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Sony offline 


yv 

n timp ce in^ir aceste randurl, Sony se con- 
fruntd, probabil, cu cea mai mare criza din 
istoria modern^ a companiei, drept rezultat 
al atacului unui grup de hacked asupra refelei 
PlayStation Network, care au ob^inut astfel ac- 
cesul la datele personale ale utilizatorilor servi- 
ciulul online in cauz^. Poate la fel de grav este 
cd Sony a anun^at clientii afectafi abia dupd o 
sdptdmand de la atac, crezand in primd fazS cd 
problema nu este atat de gravS, iar ea poate fi 
rezolvatS far§ prea mare tam-tam. S-au in^elat, 
iar de atunci a trecut aproape o lund de zile. 
Intre timp, doar o parte dintre serviciile online 
ale PlayStation Network au fost restaurate, iar 
utilizatorii obligati sd-^i schimbe parolele de 
acces. Dar nu doar atat, pentru cd hackerii ar fi 
obfinut chiar ^i numerele cdr^ilor de credit pe 
care utilizatorii re{elei le-au folosit pentru a 
face achizitii online prin intermediul 
PlayStation Store, determinandu-i pe mul^l 
dintre ei s3 solicite b^ncilor schimbarea acesto- 
ra. SItuatia este cu atat mai grava cu cat numa- 
rul utilizatorilor inregistrati este imens, refeaua 
hind una global^, iar intr-o oarecare masurS 
efectele s-au simfit chiar ^i in rSndul utilizatori¬ 
lor PlayStation 3 de la noi, cu toate ca serviciul 
nu este localizat. Jocuri pentru PlayStation 3 $i 
PSP exists pe pia^S, iar dacS ai cumpSrat un ti- 
tlu pentru a-l folosi in multiplayer, numai pen¬ 
tru a constata apoi cS nu o po^i face, nu este o 
chestie tocmai pIScutS. Sumarizand, nu mai 
pufin de 77 de milioane de conturi au fost 
compromise, s-au furat datele a peste 12.700 
eSr^i de credit/debit, iar serviciile PlayStation 
Store $i PlayStation Home au devenit inutlliza- 
bile. PrivitS initial cu oarecare amuzament, 
situafia s-a complicat $i a devenit treptat din ce 


in ce mai serioasS cand lumea a aflat cS proble- 
mele nu pot fi remediate intr-un timp scurt. A 
urmat apoi un atact asupra Sony Online 
Entertainment, serviciu dedicat jocurilor de tip 
MMO pubileate de Sony, hackerii objinand din 
nou ceea ce ^i-au dorit: nume, prenume, e- 
mail, zi de na^tere, parole de conectare ^i 
informajii legate de conturile bancare ale jucS- 
torilor. In acest punct, lumea se mtreba deja de 
ce nu a inchis Sony de la bun inceput toate ser¬ 
viciile online, pentru a evlta noi atacurl. NicI 
macar promisiunea unor jocuri gratuite nu i-a 
incSIzit prea mult, iar Microsoft a speculat mo- 
mentul. Diverse magazine din Statele Unite 
s-au oferit sS ofere contravaloarea consolelor 
PS3 proaspSt achizifionate sau schimbarea lor 
cu console Xbox 360. In propor^ie de 50%, 
amatorli au optat pentru un Xbox 360, dornici 
sS-^i continuie activitStlle online cat mai repe- 
de. Mai mult decat atat, Microsoft a anun^at cS 
oferS 0 consols Xbox 360 de genera^ie nouS 
gratis studen^ilor americani, canadieni ^i fran- 
cezi care cumpSrS un laptop de o anumItS va- 
loare 5 I cu sistem de operate Windows preln- 
stalat. Iar ofertele, sunt sigur cS vor continua. 

Ca sS fie tabloul complet, povestea s-a compli¬ 
cat din nou eSnd site-ul Sony Tailanda a fost, la 
rSndul lui, spart ^i folosit pe post de phishing 
pentru 0 schemS Italians de furt a cSr^ilor de 
credit. I-a urmat apoi un site Sony japonez... 

Prin urmare, situa^ia e groasS, Iar plerderile 
Sony sunt deja Imense. DacS serviciile nu vor fi 
restaurate cat mai curSnd, lumea 15 ! va pierde 
din ce in ce mai mult increderea in Sony, iar 
plerderile ar putea fi ^i mai marl pe termen 
lung. De fapt, sunt sigur cS vor fi. Morala: secu- 
rltate inainte de toate. Or else. 

■ KiMO 
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CUM NOTAM 


in cazui vcrdKtuiui dat unui foc. nota finaU 
est« obrinutd dintr-un calcul simplu. rezut- 
tatui fiind dat de media notelor acordate pe 
categonile Grafki, Sonet, Gameplay. Multi¬ 
player, Storyline cel mai important. Impre* 
sie personal^. Cum rezuHatuI final este cam 
tot ce conteaz^, am decis no mai Incircim 
ciisuta tehnici cu prea multe detalii. Nota fi- 
nali spune tot. 
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26 mortal kombat 

Mai distractiv ^i mai brutal ca niciodatd. 



PAINKILLER 

OVERDOSE 


JOCFU 

Aw/ ->.4 * 
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D acS-^i plac jocurile de ac^iune cu adevSrat bune, 
atunci trebuie sS-^i amintejti de Painkiller. 
Numai Dumnezeu jtle cu cats pIScere am cSsS- 
pit gunoaiele lui Scaraotchi de-a lungul a cSteva zeci de 
ore, ajutat de unul dintre cele mai terapeutice jocuri din 
toate timpurile. A urmat apoi expansion pack-ul Battle 
Out of Hell }i confirmarea c3 Painkiller merits sS ocupe 
un loc intre clasicii genului, precum Doom, Wolfenstein $i 
Serious Sam: The First Encounter. Triste^ea, frustrarea $i 
deznSdejdea sunt date uitSrii aproape instantaneu odatS 
ce ai pStruns in lumea bolnavS, inhorStoare terihant de 
amuzantS din Painkiller - iadul, a^ cum nu l-ai mai vS- 
zut niciodatS. Mai rar un joc in care momentele de spai- 
mS sunt asortate cu situa^ii amuzante, ce te indeamnS sS 
mergi mai departe jl sS te apropii din ce in ce mai mult, 
ca atras de un magnet, de culcu^ul Satanei. N-o sS uit in 
vecii vecilor orfellnatui prin care m-au fugSrit copli ar- 
zSnd asemenea unor tor^e vii $i fiorli care m-au trecut pe 
$ira spinSrii cSnd am dat nas in nas cu o feti^S al cSrei ur- 
let aproape cS m-a ^intuit in scaun. ParcS o vSd alergSnd 
spre mine, cSutSnd sS mS imbrS^i^eze, de parcS in bra^e- 
le mele ar fi gSsit salvarea din focurile iadului. JipS ingro- 
zitor, se aprinde instantaneu $i imi sare in bra^e, iar eu 
mS fac ghem $i scot arma... Apoi, scap din orfellnatui 
groazei jl fac cunojtin^S cu nijte clovni Isterici care arun- 
cS dupS mine cu petarde„incendiare‘'. Ai naibii circari... 
sS tot.rSzi", nu alta. 

Continuarea aventurilor din Painkiller: Battle Out 


of Hell s-a ISsat $i se lasS in continuare a^- ' 

teptatS, insS o mSnS de modder-i iste^i ^i 
pu^in scrSnti^i (in sensul bun al cuvSntului) s-au gSndit 
cS n-ar strica sS ne surprindS cu o conversie single pla¬ 
yer pentru Painkiller, indulcindu-ne ajteptarea. Incet, 
dar sigur. Painkiller: Overdose a inceput sS prindS con- 
tur, transformSndu-se in cele din urmS intr-un joc de 
sine stStStor, care incearcS sS ghiceascS re^eta pe care 
a prescris-o Pinkiller $i expansion pack-ul Battle Out of 
Hell - ac^iune dements cu efecte terapeutice, o avalan- 
^ de impieli^a^i ^ScSnifi, multiplayer alert $i decoruri 
apocaliptice absolut superbe. 

In Overdose e^ti Belilal, bastardul nSscut din dra- 
gostea dintre un inger ^i un demon, iar introducerea - un 
monolog siropos lung de cSteva minute, aratS cSt de furi- 
os este Belilal, inchis de mii de ani intr-o cu^S. Dar cSnd 
Daniel, eroul din jocul original, il invinge pe Lucifer, lui 
Belilal i se oferS ^nsa evadSrii, de care profits fSrS a sta 
prea mult pe gSnduri $i se apucS de curS^enie. Demon! 
dupS demon! ii cad spulbera^i la picioare, iar cSnd termi- 
nS cu ei, se ia la trSntS cu ninjalSi, schelete ambulante, 
scorpion! $i mumii. Loca^iile, ca $i inamicii, sunt variate $i 
fSrS prea mult sens, iar armele func^ioneazS la fel de bine 
ca in Painkiller, originalul. Apoi, conform re^etei, in urma 
indeplinirii unui obiectiv specific nivelului din care tocmai 
ai scSpat cu viafS, e$ti rSspIStit cu o carte de tarot una 
dintre motiva^iile care te poate imbia sS joci pentru a 
doua oarS acela^i nivel. Intregul joc i^i aruncS in intSmpi- 



nare peste 40 de tipuii de inamici, care de fapt sunt doar 
patru - lichelele care vor sS-^i dea cu capu-n gurS. drSco- 
veniile care dau cu bSta, lighioanele care te.scuipS'de la 
distan^S $i mastodon^ii care cad ca mu^tele dupS cSteva 
boabe. Sau cel pu^in a^ se intSmpla in prima versiune, 
pentru cS acum, dupS cSteva patch-uri, lucrurile s-au mai 
complicat. Inamicii au cSpStat mai multS agresivitate $i 
indrSznealS, iar timpii de incSrcare, exasperant de lungi 
odinioarS, nu mai dau bStaie de cap. 

Jocul nu are preten^ia sS fie considerat ceva mai 
mult decSt un FPS fSrS minte, care urmeazS o resets ve¬ 
che de cSnd lumea genului, dar l-am gSsit surprinzStor 
de relaxant in noua sa forms. Iar pentru cS este de de¬ 
parte cel mai bun titlu din serie de la Painkiller: Black 
Edition incoace, pachet pe care vi l-am oferit deja in 
versiune full cu revIsta, nu am ezitat sS-l alegem drept 
joc full luna aceasta. In plus, vine cu o components 
multiplayer $i mai dements. 

■ KiMO 
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iPRINS DVD 


TWO WORLDS 11: CASTLE DEFENCE 

Nu avem de-a face cu un RPG clask. ci cu un joc de tip tower defen¬ 
ce, care serve^te drept punte de legdtura intre prirnele dou^ titiuri 
din seria Two Worlds. 


ANOMALY WARZONE EARTH 

Un excelent joc de strategie de tip tower defence, dar de jucat nu- 
mai din perspectiva atacatorului. 


Demo 

Ar>omaly Warzone Earth / Mount & 
Blade: With Fire & Sword / MineCraft 
/ Star Twine / Two Worlds II Castle 
Defence 


MODS 

Cross of Iron vl .20 (Company of 
Heroes) 


Media 

Filme 

Duke Nukem Forever / Dungeon 
Siege III / Fallout: New Vegas - 
Honest Hearts / Kingdoms of 
Amalur: Reckoning / LA Noire / 
Operation Flashpoint: Red River / 
Shift 2 Unleashed - Speedhunters 
DLC/The Witcher 2 


CROSS OFIRONV.1.20 

0 nouS versiune a excelentului mod pentru jocul de strategie 
Company of Heroes, ce aduce un echilibru mai bun intre fac^iuni ^ 
acurate|e istoricS sporitS. 


MOUNT & BLADE: WITH FIRE AND SWORD 

Universul Mount & Blade se extinde cu un nou tidu cavaleresc 
With Fire & Sword, cel mai bun simulator de luptd cdlare. 


ImaginI 

Deus Ex: Human Revolution / Max 
Payne 3 / Risen 2: Dark Waters 


Wallpaper 

Mortal Kombat / Portal 2 


Drivere 

ATI Catalyst 11.5 / NVIDIA ForceWare 
270.61 


PCMARK7 

Futuremark a lansat cea mai noud versiune a popularului program 
de benchmark, dedkat mai ales amatorilor de teste hardware. 


MINECRAFT 

Un indie care a intrat deja in legends ne incantd cu primul denx). 


Patch 

Crysis 2 vl .04 / Shift 2 Unleashed 
vl.Ol 


Antivirus 

AVG Free Edition 10.0 - 1375a3626 


Freeware 

7-Zip 9.20 / ATI TrayTools 1.7.9.1557 
Beta / CCCP Codec Pack / RivaTuner 
2.24C / Totally Free Burner 5.0 / Nero 
9 Free 


Shareware 

DAEMON Tools Lite V4.40.2/ 
PCMark7 


EXTRA 

Assault Cube (versiune completS) 
Battle for Wesnoth (versiune 
complete) 

LEVEL DVD Finder 
Coperta DVD-JOC FULL 
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LANSARE GAMESHOP.ro CONCEPT STORE 


S d nu-mi spune^i ci n-a^i comandat niciodatd un joc 
de la vreun magazin online, pentru ca mai apoi sd vd 
blestema^i zilele ajteptdnd curlerul cu pre^iosul pachet. 
Exact acest inconvenient incearcd sd-l elimine proaspdt 
inauguratui GameShop.ro Concept Store, un magazin 
de jocuri.mai altfel" Deschis m Bucurejti pe 17 mai. 
concept store-ul este plasat pe strada Sf. Vineri. nr. 25, 
foarte aproape de Pia^a Unirii. Spa^iul de peste 70 de 
metri pdtra^i (in care s-a investit aproximativ 50 de mii 
de euro) a fost conceput in ideea de a extinde serviciile 
oferite de corespondentui sdu online, site-ul GameShop. 
ro. Astfel, bazele de date ale acestor magazine vor fi co- 
mune, clien^ii GameShop Concept Store hind invita^i sd-$i 
creeze un cont GameShop.ro inainte de a efectua o achi- 
zi^ie. 0 veste bund pentru buzunarele nu prea pline ale 
romdnilor este prezen^a continud a promo^iilor in con¬ 
cept store, unele titluri hind oferite la pre^uri ridicol de 
mici. De asemenea, dupd cum spuneam chiar la inceput. 


precomenzile realizate pe site vor putea fi ridicate direct 
din magazin, elimindndu-se astfel nevoia de a folosi un 
intermediar. Totuji, dacd ar fi sd ne ludm dupd declara^ii- 
le celor de la Best Distribution (care reprezintd oficial in 
Romania publisheri precum Electronic Arts, Ubisoft, 
Activision sau Warner Bros.), nu vdnzarea de jocuri este 
principalul obiectiv al acestui nou spa^iu, ci mai degrabd 
crearea unei comunitd^i active in jurul GameShop.ro. 
Vizitatorii au posibilitatea sd incerce jocurile chiar la fa^a 
locului, atdt pe console, cat ji pe PC (la festivitatea de 
inaugurare invita^ii s-au delectat cu Mortal Kombat pe 
Xbox 360 5 i Tekken 6 pe PlayStation 3). De asemenea, 
GameShop.ro Concept Store urmeazd sd fie gazda a nu- 
meroase evenimente $1 concursurl dedicate iubitorllor 
de jocuri, magazinul filnd gdndit din start pentru a aco- 
moda asemenea desfdjurdri de for^e. Sd sperdm doar cd 
stocul va fi din ce in ce mai varlat $i bogat in viitor. 


ATARI RENUNTA LA CRYPTIC 



A tari, publisher-ul ve^nic falimentar ji plin pand la gat de datorii, a anun^at cd renun^d la finan^area studiouri- 
lor Cryptic, argumentand cd, din punctui sdu de vedere, acestea nu mai sunt viabile financlar. Binein^eles, 
avand in vedere faptui cd doar anul trecut Cryptic a pdpat circa 8 milioane de dolari fdrd sd aducd ji ceva profit 
companiei, motivarea publlsher-ulul este destui de plauzibild. In fine, tot prin comunicatui de presd mai este preci- 
zat jl cd suportui oferit jocurilor Champions Online ji Star Trek Online nu va inceta, iar dezvoltatea MMORPG-ului 
Neverwinter iji va continua cursul. 



HITMAN: ABSOLUTION 
ANUNTAT OFICIAL 

A ^dar, totui este acum oficial. 10 Interactive a re- 
cunoscut cd lucreazd la Hitman: Absolution, noul 
sequel dedIcat asasinului chel cu.part number" 
640509-040147 tatuat pe ceafd jl cravatd ro$le. Jocul 
este dezvoltat pentru PC, Xbox 360 ji PlayStation 3, cu 
ajutorul engine-ulul grafic proprietar Glacier 2, iar 
data de lansare fost stabilitd pentru „cdndva in 2012 ." 
In materie de gameplay, vom avea parte de un ames- 
tec al primelor jocuri din serle, dar $i de o mul^ime de 
elemente noi pentru franciza Hitman. Ac^iunea jocu- 
lui ne va oferi un Agent 47 trddat de cel apropia^i }i 
vdnat de poli^ie, care va trebui sd ducd la final unul 
dintre cele mai periculoase contracte de pdnd acum. 
Producdtorii ne promit o consplra^ie sinistrd, o cdldto- 
rie de regdsire a sinelui, mult sange, acadele pentru 
ochi, mai mult sdnge, plus o poveste care ne va Idsa 
cu pampers-ul in vine. Hitman Absolution va fi pre- 
zentat in premlerd la E3. 


ALIEN LA CREATIVE ASSEMBLY 


MASS EFFECT 3, AMANAT 

C asey Hudson, producdtor executiv pentru saga Mass Effect, a anun^at cd cel de-al 
treilea joc din serie va fi lansat in primele luni ale anului 2012 , motivand 
cd Bioware mai are nevole de timp pentru a face jocul mai mare, mai cu vdnd de RPG, 
cel mai bun din serle... tra-la-la. V-a^l prins vol... Problema este cd un individ de 
la Electronic Arts a dezvdluit cd, de fapt, amdnarea se datoreazd faptului 
cd Bioware dorejte sd facd jocul mai accesibll pentru jucdtoril de ocazie, filnd astfel ne 
cesar sd regandeascd mai multe mecanici de joc astfel incdt Mass Effect 3 sd fie mai... 
shooter sau, citdndu-l chiar pe respectivul nene:*equlvalent of shooter-meets-RPG". 


SUPER STREET FIGHTER IV: ARCADE PC fN lUNIE 

P rin intermediul website-ului oficial, Capcom a anun^at cd verslunea PC a jocu- 
lui Super Street Fighter IV: Arcade va fi lansatd in Europa la inceputui lunii iunie, 
atdt sub formd de con^lnut extra pentru posesorli jocului Street Fighter IV, cdt ji in 
versiunea retail. 



P roducdtorul britanic Creative Assembly, cunoscut in 
special pentru jocurile sale de strategle Total War, 
are in dezvoltare un nou joc bazat pe licen^a Alien, des- 
pre care, pentru moment, nu se cunoajte absolut nimic 
in afara faptului cd este inspirat din primul film horror al 
serlel Allen, produs de cdtre genialul Ridley Scott in 
1979, jl cd este destinat doar consolelor. Deci, nu prea 
are ^nse sd fie RTS. Reamintim cd oamenil de la 
Creative Assembly au mai cochetat cu consolele (Viking: 
Battle for Asgard ji Spartan: Total Warrior) in trecut, dar 
nu prea au reujit sd se Impund ji in domeniul action-ulul 
de consold. Sd sperdm cd au invd^at din grejeli. Sau cd 
fac un RPG. 



MILLENNIUM BANK OFERA PRIMUL CONT CURENT 
CARE NU NECESITA NICIO VIZITA LA SUCURSALA 


I n premierd pentru pia^a din Romania, Millennium Bank oferd un cont curent pentru a 
cdrui deschidere nu este necesard nicio vizitd la bancd. PachetuI e-Cont este gratuit $i 
confine un cont curent in lei, card de debit Visa Electron, precum $i serviciile Internet 
Banking ji Call Center. 

Pentru a satisface nevoia de mobilitate a clien^ilor dinamici, banca a creat $1 o apli- 
ca^ie de tip smartphone banking. Cu ajutorul acesteia, utilizatorii de terminale inteli- 
gente - smartphone-url $i iPad-uri - pot vizualiza toate produsele contractate de la 
Millennium Bank $i efectua tranzac^il financlare. Aplica^ia este conceputd special pen¬ 
tru smartphone-uri ji poate fi descdrcatd $i folosltd gratuit. 

Procesul de deschidere a unul e-Cont presupune doar completarea unul formular 
online. Toatd comunicarea necesard dintre bancd $i client este apoi realizatd prin tele- 
fon $i prin curler. ClientuI prime^te, la adresa aleasd de el, contractui pe care trebuie 
sd-l semneze, impreund cu toate Informa^iile necesare despre produs. Dupd ce sem- 
neazd documentele, clientuI le inapoiazd curierului pentru a fi livrate bdncii. To^i ace^ti 
pa^i nu implied niciun cost pentru client. 

..Millennium Bank este un juedtor inovator pe pia^a locald, urmand strategla imple- 
mentatd de grupul Millennium bep in toate ^drile in care este prezent. In linie cu aceas- 
td strategie, am lansat un canal integrat de direct banking care rdspunde perfect nevol- 
lor clien^ilor dinamici. Astfel, vom explora o pia^d de nijd cu potential mare jl un canal 
de distribu^ie ale cdrui limite sunt virtual inexistente", a declarat Nuno Alves, Director 
Executiv la Millennium Bank. Pe Idngd avantajele de a fi comodd ^i flexibild, deschlde- 
rea e-Cont este ^i gratuitd. Beneficille contului mai Includ $i zero comislon pentru adml- 
nistrarea contului curent in lei $i pentru retragerlle de numerar la bancomatele 
Millennium Bank, zero comislon de administrare pentru card in primul an de folosire, 
acces $i administrare fdrd costurl pentru serviciile Internet Banking ^i Call Center. De 
asemenea. banca nu percepe niciun comislon pentru pld^ile Interbancare in lei efectua- 
te prin Internet Banking sau Call Center, clientii achitand doar comislonul TransFond. 

Campania de promovare a produsului e-Cont include un concurs cu premii consis- 
tente. Inspirat din avantajul principal al e-Contulul, ji anume posibilitatea cllentulul de 
a beneficia de produse 5 I servicii bancare fdrd a fi nevoit sd facd vreo vizitd la bancd, 
concursul premlazd cele mai ingenioase idei de a efectua in Interior actlvltd^i care, in 
mod obi^nuit, presupun deplasarea in exterior. Cele mai reunite fotografii $i filmule^e 
care ilustreazd astfel de activitd^i vor fi premiate cu un Mini One, un scuter Vespa, o bl- 
cicletd BMW $i, sdptdmanal, cu 2CK) de euro. 

Mai multe detalii sunt disponibile pe www.millenniumbank.ro. 


ON'uN’e ACTtLF 
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WARGAME: EUROPEAN 
ESCALATION 

F OCUS Home Interactive a anun^at ch studlouri- 
le Eugen Systems (producStorii jocurilor Act of War: 
Direct Action ji R.U.S.E.) au in produc^ie un joc de strate- 
gie real-time a cdrui ac^iune va avea loc in perioada ani- 
lor 1975-1985. Intitulat Wargame: European Escalation, 
acesta este produs exclusiv pentru PC $i va prezenta o 
istorie alternative a continentului european, unde arma- 
tele membrilor Tratatului de la Var^ovia se gSsesc in con¬ 
flict deschis cu for^ele NATO. Mai multe detalii despre 
subiect vor fi oferite abia cu ocazia E3-ului din acest an. 


UN NOU FILM TOMB RAIDER 


G K Films ne-a informat cS $i-a unit for^ele cu Mark 
Fergus ji Hav^k Ostby, tipii responsabili de scenariul 
primului film Iron Man, pentru ca in 2013 se aduce pe 
marele ecran o noue aventure a doamnei Croft. Filmul se 
dore^te a fi un reboot al seriei $i va urmeri originile le- 
gendarei eroine. $i. da... este fere Angelina Jolie. 




ASSASSIN'S CREED: REVELATION 

U bisoft a recunoscut in mod oficial ce lucreaze la ultimul capitol al seriei de jocuri Assassin's Creed. Cel pu^in dace 
vorbim de aventura lui Altair Ibn la-Ahad $i Ezio Auditore da Firenze. Jl tot pe atunci precizam ce publisher-ul 
francez s-a spovedit in exclusivitate celor de la Game Informer despre ceea ce va fi Revelations. Ac^iunea jocului va fi 
plasate in jurul anului 1510, unde il vom gesi pe Ezio imbetranit, trecut de varsta de 50 de ani. Omul ceietorejte spre 
Constantinopol, Istanbulul de azi, in ceutarea unor sigilii ce-i ofere posibllitatea se intre in plelea stremojului seu, 
Altair. Cu siguran^e, mai multe detalii despre subiect vor fi fecute publlce odate cu aproprierea date! de lansare. 
Spa^iul de joc va fi impeiTit in cinci zone care vor putea a fi deblocate progresiv. Este vorba despre districtele 
Constantin, Beyazid, Imperial jl Galata, toate din Istanbul, lar apoi Cappadocia secoului VI iHr, o vaste regiune a 
Imperiulul Persan. In materle de armament, vom avea parte de ceteva jucerioare nol, precum„hookblade'' - unealte 
ce va putea fi utilizate pentru a naviga mai u^or prin oraj, intr-un mod asemenetor cu stilul de navigare din Bloshock 
Infinite. De altfel, Ezio a devenit expert in bombe jl explozibill, filnd de aceasta datS capabil sS-ji confec^ioneze sin- 
gurel nu mai pu^ln de 300 de tipuri de bombe, prin intermediul unul sistem nou de crafting. 

Tot in materie de gameplay, in Revelations vom avea parte $1 de o regandire a mecanicil sistemului Eagle Vision (re- 
denumit Eagle Sense), care va permite jucatorulul s3 anallzeze drumul parcurs de un NPC, oferindu-i acestula posibi- 
litatea de a pregSti $i ceva capcane pe traseu. Implementarea turnurilor zonale„Borgia''a fost $i ea imbunSta^itS, Ezio 
fiind acum nevoit sa siabeasca mai intai prezenta templierilor din zona, prin indeplinirea mai multor misluni in 
aceasta privln^a. Abia apoi va putea fi indepartata influenza turnurilor, lar in locul acestora, Ezio iji va putea amenaja 
ascunzatorl cu rol de baza. In plus. Revelations va introduce un sistem de quest-uri secundare cu proprieta^i dlnami- 
ce, producatorii incercand sa ofere pu^ina ac^iune zonel in care te afli la un moment dat. Ca un bun exemplu, daca ai 
butonat Red Dead Redemption, probabil i^l amintejtl de momentele in care un hot ^ura trasura sau calul unui ferml- 
er sau cand o fata era violata in timp ce tu, jucatorul, era! pe urmele unui alt raufacator. Aceste misiuni secundare vor 
avea rolul de a ne oferi un grad mai mare de interac^lune cu lumea jocului ji sunt mereu blnevenite. 

NIcI partea tehnologica nu a fost ignorata, Ubisoft Montreal anun^and ca utillzeaza o tehnica de captura faclaia 
(Mocam) asemanatoare cu cea vazuta la lucru in L.A. Noire. Vlltorul suna bine, nu-l a$a? 


GOTHAM CITY IMPOSTORS 

M onolith Productions a anun^at ca lucreaza la un 
joc first-person shooter multiplayer bazat pe 
universul liliacului feroce, care va oferi jucatorilor sa- 
tisfactia de-a purta chilotii lui Batman in scopul de a-l 
invata pe Joker ca bataia este rupta din Rai sau vice- 
versa... doar ca fara partea legata de chiloti. Gotham 
City Impostors va permite combatantilor sa-$l perso- 
nalizeze preferatui cu gadgeturi $i o sumedenie de 
costume, astfel incat sa ofere multumirea de sine 
dupa crearea unui avatar (aproape) unic. Ac^iunea sa 
va avea loc in arene inspirate din benzile desenate ale 
celor de la DC Comics, unde vor avea loc meciuri san- 
geroase 4 vs. 4. Gotham City Impostors va fi publicat 
de Warner Bros doar in format digital pentru PC, Xbox 
360 $i PlayStation 3. 
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ARMA 3, ANUNTAT OFICIAL 

B ohemia Interactive a dezvdiuit c3 lucreazd la shooter-ul first person cu gene de si¬ 
mulator - ARMA 3 - care, in 2012, ne va plasa in bocancii cdpitanului Scott Miller, 
singur supravle^uitor al unei divizii NATO trimise s5 vSneze secrete mllitare in teritorlul 
inamic. Conform producStorului ceh, campania de joc va fi una dinamicd, cu foarte 
multe elemente decizionale care vor permite modificarea povejtli. Mai merits precizat 
$i faptui cS jocul va fi lansat exclusiv pentru PC in vara anului viitor, iar mai multe deta¬ 
lii vor fi oferite cu ocazia E3-ului din acest an. 



RAGE VA FI LANSAT CU TOT CU EDITOR 

T im Willlts, directorul de crea^le $i co-proprietarul id Software, a declarat pentru PC 
Gamer cS versiunea PC a lui Rage, hibridul first-person shooter/racer post-apoca- 
liptic dezvoltat cu noul engine id TechS, va fi lansatS cu o versiune complete a level 
editor-ului, in ciuda faptului cS nenea John Carmack, fondatorul id Software, se lovea 
cu pumnul in piept prin Game Informer cS sistemul de control este optimizat in primul 
rSnd pentru controllere $i cS, din punctui lor de vedere, pia^a principals de desfacere 
va fi cea destinatS consolelor. Probabil, doar cS fSrS suport dedicat pentru moduri! 


SEVORLANSA 


Dungeon Siege III 

PC, X360, PS3 

Square Enix 

Alice: Madness Returns 

PC, X360, PS3 

Electronic Arts 

Duke Nukem Forever 

PC, X360, PS3 

2K Games 

Hunted: The Demon's Forge 

PC, X360,PS3 

Bethesda Softworks 


^ „Acum 5tiu 5i inteleg DSLR-ul meu.” 

..in sfarsit am inteles: AM NEVOIE DE UN DSLR!" 


FOTO-VIDEO 


Pentru detalii 5i inscriere vS rugam * ^ ^ 
sa accesati wv;vv.t;- ' 



JAR: Ir 
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Seminarul se va desfS^ura pe parcursul unei singure zile are ca 
scop familiarizarea participan^ilor atat cu aspectele pur tehnice ale 
fotografiei, cat cu regulile de compozifie cromaticS. 


Pentru orice alte informafii va stSm la dispozi^ie 
pe e-mail, marketing@3dmc.ro, sau la numarul 
de telefon 0722 523 135, Leonte MSrginean. 


- :S- ^ 

•Tipuri de aparate fotografice. Caracteristici, avantaje fi dezavantaje. 

• Explicarea no^iunii de rezolu^ie fi a modului in care este generatS. 

• Modul de func^ionare a elementelor optice. 

- Lumina f i balansul de alb. Reglarea corectS a acestuia din urmS. 

- Moduri de focalizare fi folosirea eficientS a acestora in diverse situafii. 

- Utilizarea corectS f i eficientS a programelor aparatelor foto. 

- Meniurile aparatelor foto: ce este necesar fi in ce situa^ie? 

- Reguli de compozi^ie: care este diferen^a dintre o pozS fi o fotografie? 


Parteneri media: 


CHIP 
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Buna-i viata de spion i 
cdnd te-arunci din a¥hn.\ 
Nu mai e ca tine I 
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spre objective. Deja imi infloresc in minte idei de scrip- 
tare manuaid a actiunilor fiecdruia ^i sincronizdri impro- 
babile pentru efecte spectaculoase sau cel pu^in posibi- 
iitatea de a stabili ni^te atitudini $i comportamente 
generice pentru personajele in repaus, insd, din cate am 
vSzut c3 §tiu cei de la Haggard despre inteligen^S artifi- 
cial5, am impresia c3 experien^a va semSna mai degrabS 
cu The Lost Vikings. Cum nu se aude absolut nimic de un 
multiplayer cooperativ, nu pot decSt sd sper ch abilit^^i' 
le $i gadgeturile hecdruia, deocamdatd invdiuite intr-o 
cea\^ densd, vor compensa lipsa generals de inova^ie, 
intr-o oarecare mSsurS. 

Greu la deal cu boil mici 

DacS vS numSra^i printre extrem de pu^inii care au 
avut bunSvoin^a sS incerce primele Death to Spies, nu vS 
condamn abandonul total incS de la prima misiune. Au 
fost jocuri inhorStor de dihcile $i frustrante, dar care pe 
mine unul m-au tinut lipit de monitor prin gameplay-ul 
totu^i organic rezultat in egalS mSsurS din inten^ia pro- 
ducStorilor $i din stangScia acestora de a pune in practi¬ 
ce $i dehni clar conceptele de gameplay. Se pare cS 
Haggard a plecat urechea la uiietele deznSdSjduite ale 
celor care s-au aventurat prin crea^iile lor $i cS, de data 
asta, jocul va fi ceva mai iertStor. Mai bine zis, jucabil. Din 
experien^ele colegilor de breasIS care au avut ocazia sS 
incerce un demo timpuriu pe viu, aud cS intr-adevSr dru- 
mul spre victorie a devenit oarecum mai suportabil, insS 
nici pe departe u^r. }j-a fScut loc ji Spy Sense, un mod 


special de vizualizare care supline^te utili- 
zarea excesivS a hSr^ii din titiurile anteri- 
oare, informSndu-te cat de suspicioase sau 
alertate sunt NPC-urile din imediata apro- 
piere. Partial, mS gandesc cS decizia asta, 
oricum salutarS in cazul particular al seriei 
DtS, se datoreazS versiunli de X360 - o 
premiers pentru Haggard - dezvoltaiS in 
paralel cu cea de PC. In orice caz, noul en¬ 
gine, despre care producStorii spun cS in- 
globeazS cele mai recente tehnologii, nu 
impresioneazS in mod deosebit cu graft- 
ca sau anima^iile oferite. DupS cum aratS (nu neapSrat 
rSu, ^inand cont cS poznele sunt dintr-o variants alpha). 
Death to Spies 3 putea sS fi apSrut la fel de bine acum 
cafiva ani. Trebuie sS men^ionez insS cS in Moment of 
Truth am avut surprize vizuale deosebit de plScute, nu 
din perspectivS tehnicS, ci decurgSnd din designul inspi- 
rat al anumitor loca^ii, care a reujit sS creeze atmosferS ji 
sS dea identitate unui joc cu multe probleme tehnice, 
dar creat cu sinceritate $i multS ambi^ie de o echipS tS- 
nSrS %\ nu foarte experimentatS. De data asta, rusnacii 
no^tri vor vizita locuri din America de Nord, Cuba $i 
Europa, in ton cu specificul RSzboiului Rece care dS con- 
textul misiunilor pe care vor trebui sS le ducS la bun sfar- 
$it. Dincolo de arsenalul imbunStS^it de abilitS^i de luptS 
corp la corp $i eliminare rapidS a inamicilor, apar ^1 mini- 
game-uri, precum spargerea incuietorilor ji, favorita tu- 
turor timpurilor, otrSvirea bSuturilor $i a mancSrurilor. 


The man who wasn't there 


MS a^tept ca jocul sS prindS ceva mai bine decat 
primele douS, dar s-o dea in barS cel pu^in la fel de 
crunt in privin^a ergonomiei, Al-ului $i a sistemului de 
control pe durata schimbului de focuri (tacticS oricum 
deloc incuraJatS de specificul DtS, dar aberant de greoa- 
ie cand se impune s-o folosejti), mai ales cS in ecua^ie 
$i-a fScut acum loc ji cuvantui de ordine: multiplatform. 

Din nefericire, in continuare nu prea vSd cum un 
joc de nijS - ji mult mai grav - de categorie C sS le aducS 
studiourilor destui bani inapoi incSt sS poatS create 
semnificativ valoarea de produc^ie a viitoarelor titiuri. 
Poate cS ar trebui sS facem to^i precomandS, cu singura 
condi^ie ca un eventual Death to Spies 4, cu mult mai 
bun, sS ne fie livrat gratuit in pragul u$ii, chiar de cStre 
designerul ^ef al echipei, pe o tavS plinS cu gogo^i deli- 
cioase ^i sirop de brad. 

■ Caleb 


CEN ACTION/STEALTH PROOUCATOR HAGGARD GAMES DISTRIBUITOR 1C PUBLISHING LANSARE04 2011 ONLINE DEATHTOSPIES THEGAME COM PLATFORME PC. X360 


Ai dreptate sS-^i dai duhul! 


C um genul stealth se aratS chel lunile astea, cel 
pu^in pans la venirea urmStorului Hitman, 
Splinter Cell sau Thief 4, producStorii seriei 
Death to Spies profits pentru a lansa jocul lor cu numS- 
rul trei. Ar trebui sS fi auzit de Smersh, mScar pentru 
faptui cS m-am cSznit de mi-a cSzut un sfert din podoa- 
ba capilarS cu Moment of Truth pentru a vS oferi un re¬ 
view cinstit. Ok, nu spun cS nu mi-a fScut pIScere, dar 
n-am mai intalnit jocuri atat de grele din vremea de glo- 
rie a arcade-ului. Da, Haggard Games se pricep de minu- 
ne sS facS via(a jucStorului grea, pedepsind aproape ori¬ 
ce gre^ealS mSruntS cu un mi^nfeild cat ecranul. Partea 
mai tristS a venit in primele doua DtS-uri din doza supli- 
mentarS de dificultate pe care a adus-o interfa(a deloc 
ergonomics $i prietenoasS, ajutatS din plin de Al-ul im- 
previzibil (la modul negativ) $i adesea inconseevent, alS- 
turi de controlul greoi $i aproape complet ineficient 
cand venea vorba de folosit arme de la distan^S. Totu^i, 


se pare cS haggarzii ^i-au spus cS a treia-i cu noroc. Ce-i 
drept, a$ fi preferat de departe un nou Hitman, dar se 
pare cS tSticii lui sunt deocamdatS preocupa^i de chestii 
mai pSroase $i seSrboase aducStoare de review-uri ne¬ 
gative sau de caricaturizarea Japoniei medievale decat 
de agentui 47, a cSrui urmStoare aventurS este o certitu- 
dine, insS una care nu se jtie prea clar cand anume se va 
concretiza intr-un action stealth de calitate, a^ cum ne-am 
obijnuit. RSman a^dar la mila serviciului de contraspio- 
naj rusesc, o contradic^ie in 
termeni ^i totodatS ceva ne- 
plauzibil in practicS dacS mS 
iau dupS experien^a frumoa- 
sS, dar cel pu^in la fel de frus- 
trantS letalS, pe care am 
avut-o pSnS acum in pielea 
protagonistului lor preferat, 

CSpitanul Strogov. 


Unde-s trei, de cap te iei 

Poate cea mai importantS veste pe care am primit-o 
a fost cS nen-tu Strogov nu mai mi^unS singur prin nive- 
luri, ci este inso|it de Viktor ji Olga, douS personaje 
complementare ca abilitS^i $i tehnici de infiltrare. Asta 
mS duce cu gSndul oarecum la Commandos $i Hidden & 
Dangerous, douS serii de succes, care mi-au adus nenu- 
mSrate ore de distrac^ie. Se pare cS vei putea comuta 
manual oricand intre personaje pentru a-^i croi drum 


Gat^elmteroqatoriu 
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PREVIEW 


2014... Basescu aplauda initiativa lui 
Obama de a $terge Irakul de pe harta 


demonstrat cS nu au existat decat in paranoia lui Bush... 
acum ce motiv mai pot invoca pentru a putea controla $i 
mai mult din petrolul regiunii? 0 sd se arunce vreun amd- 
rat in aer cu Casa AlbS, iar serviciile secrete vor descoperi 
un nasture originar din cine jtie ce put petrolifer pe care 
vor trebui s3-l secStuiascS la interogatoriu. 

ToatS aceastS poliloghie are $i un sens. EA ji DICE 
ne preg^tesc pentru anul acesta un Battlefield 3 a cSrui 
actiune se petrece in anul 2014 $i care are ca loca^ie 
eternul Est S^lbatic. Eh, nu chiar toate misiunile vor avea 
loc la ar^beti, dar trailer-ele de prezentare ale jocului (de 
pand acum) ne due in minunatul spa^iu al Kurdistanului 
irakian. MS intreb, ce mai pot avea de distrus acolo, cd 
doar au fdcut o treabd excelentd pana acum? Dar slavd 
zeilor, este doar un joc... poate nici nu mai prindem 
2014, c5ci trebuie si trecem mai intai prin 2012 ji cred 
cS toti ati vizut deja filmul. 


CEN FPS PRODUCATOR DICE DISTRIBUITOR ELECTRONIC 
ARTS LANSARE TOAMNA 2011 ONLINE WWW.EA.COMAJK/ 
BAHLEFIELDa PLATFORME PC X360 PS3 


C it de schimbatd va fi lumea in trei ani? 

Suntem in 2011 $i vedem destule tampenii 
in jurul nostru, care parcS am vrea si se ter- 
mine cdt de curSnd. Cdte dintre ele vor tine 
ined trei ani? Anul patru cu care deja te chinui de doi? 
Ratele la creditui deja refinantat de doud ori? Marina pe 
care ai promts ci o schimbi de acum trei ani? Dar riz- 
boaiele care ni s-au promis a fi gState in prima saptSma- 
nd a mandatului lui Harap-Negru Hussein Obama? Ce 
zici? Ele se vor sfiirji p^n5 atunci? 

Ai spune ci acum, dupS ce l-au fScut praf $i pulbere 
pe bin Laden, nu ar mai avea ce cduta prin partea aia a lu- 
mii. Saddam e fScut arjice, bin Laden zace undeva pe fun- 
dul mdrii in pungi d-un kil, arme de distrugere in masd s*a 


Noua aventura a US marine-ului 


Firi niciun fel de legdturd cu Battlefield: Bad 
Company, Battlefield 3 vine in continuarea seriei incepu 
te cu Battlefield 1942 $i continuate cu Battlefield 2.0 
simple coincident^ de nume $i produedtor, jocul de fatd 
introduce personaje ^i conflicte complet noi $i, mai ales, 
un foarte, foarte nou motor grafic. 

Frostbite 2 este cea mai noud minundtie a celor 
de la DICE. Un motor grafic special conceput pentru a 
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putea pune in practice toate ideile producdtorilor ne 
promite ci ne va da pe spate. Jurnali^tii aflati la prezen- 
tarea oficiald a jocului de la GDC au rdmas cu totii mar- 
cati de spectaculozitatea, anvergura $i realismul imagi- 
nilor pe care le-au putut vedea in demo. Frostbite 2 va 
permite jucdtorului nu doar si tragd prin pereti, dar $i 
si distrugS in mare parte mediul inconjurStor, in func- 
tie de armele de care se folosejte. 0 imagine de-a drep- 
tul impresionantS dintr-un trailer este momentui in 
care un infanterist american ddrSmd fatada unei clddiri 
imense cu un lansator de rachete, incercand si invete 
minte un lunetist ^ugub^t- Sper din toati inima ca acea 
imagine si nu fie singura de gen $i, mai ales, si nu fie 
scriptatd. Cum ar fi si alergi de dement in multiplayer, 
cu un lansator in spinare, niveldnd tot ce-ti sti in cale? 
Vi spun eu, ar fi minunat. 
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Tree foarte repede peste modul in care va arSta jo¬ 
cul, deoarece nu cred ci mai exists persoand care si nu 
se a^tepte la o revelatie graficS de la asemenea produ- 
cMori. Mai important este costui pe care aceste minun^- 
^ii grafice il vor cere de la sistem. \axi ci Patrick Bach, 
produc^torul executiv al jocului, se leagS de problema 
mea cea mai spinoasd din cadrul rdzboiului intre conso¬ 
le ji PC. Cum e posibil ca cerin^ele de sistem sa creasca 
exponential la jocurile pe PC, iar cele de pe console sunt 
la standardul de acum cinci ani, de^i aratd $i se compor¬ 
ts la fel de bine? DacS nu chiar mai bine. 

A^ cS d-nul Bach ne-a spus cS a fost neapSratS 
nevoie sS construiascS acest engine nou, fSrS de care 
erau pierdu^i. La prezentarea de la GDC, versiunea jocu¬ 
lui ce rula pe monitoare era un pre-alfa neoptimizat, dar 
care mergea excelent pe un sistem stas al momentului. 


A^a cS dupS ^mirgheluire, finisare ^i optimizare, este po¬ 
sibil sS avem un produs care sS meargS ca uns pe siste- 
mele pe care deja le avem. Ar fi un mare salt inainte. 

Unde, cand $i cum 

Prea multe despre povestea jocului nu este dezvSIu- 
it de producStori. Tot ce $tim este cS nu vom mai sSri intre 
personaje, ci vom intra in pielea sergentului Henry 
Blackburn, cu care ne vom plimba prin Teheran, Paris ji 
New York, in eSutarea zilei de maine. Blackburn nu este 
un Badea Cardan al viitorului, cSci nimSnui nu-i place mer- 
sul pe jos, deji face piciorul frumos. A^ cS sergentui nos¬ 
tru va avea tot felul de mijioace de locomo^ie, cu care va 
ajunge din punctul A in punctul B, eventual trecand prin 
C, in trombS. Cu toate acestea, producStorii nu ne lasS sS 
ne cSt^rSm in orice majinS peste care dSm pe stradS..CSci 


dupS cum spun ei, trebuie sS controleze cumva jocul, iar 
dacS Blackburn trebuie sS se tarascS pe langS o bordurS, 

0 va face, de^i langS el este un vehicul blindat. Un pic stu¬ 
pid $i nelalocul lui, dar a^ este in armatS. 

Ca intotdeauna, un joc de calibrul lui Battlefield 
vrea sS impresioneze prin multiplayer $i nu prin single 
player. Pe langS posibilitatea de a juca in mod coopera- 
tiv, multiplayerul in care ifi vSnezi farta^ii va fi un adevS- 
rat mastodont. Hdr^i ce vor permite un dezmSt general 
intre 64 de oameni, avioane cu reac^ie... ce nici cu min- 
tea nu visai. CSt de spectaculos trebuie sS fie sS te dai cu 
avionul cu reac^ie, sS trosnejti amSrS^teni cu bombar- 
deaua in timp ce treci cu viteza sunetului pe deasupra 
lor? Din nefericire, nu sunt disponibile, momentan, nici- 
un fel de trailer-e din multiplayer, deci nu ^tim cu adevS- 
rat amploarea pe care ciomSgeala o va lua, dar sunt 
convins cS jocul i^i va merita banii. 

■ Koniec 
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Protezeaza-ma de viitor! 

□eus ex 

HUMAN REVOLUTION™ 


CEN ACTION RPC PRODOCATOR EIDOS MONTREAL / NIXXES 
SOFTWARE DISTRIBUrrOR SQUARE ENIX LANSARE 26 AUGUST 
2011 ON-UNE WWW DEUSEX COM PLATFORME PC X360 PS3 

I n caz cd n-a^i fost pe fetie, am inceput anul cu un 
preview pentru Deus Ex 3, unde v-am prezentat cu 
tremur in scris un mare nod in g^t promisiunile 
producatorilor de a face un joc fidel primului venit al se- 
riei. a^ cum ne a pidcut $i l-am butonat in draci ani 
de a randul. Normal cd am pornit neincrezdtor. Winded 
atitudinile recente ale multor case de produc^ie consa- 
crate nu lasd loc de optimism in privin^a jocurilor pe 
care le au in lucru, in special calculatori^tilor mai bdtrdni, 
care au vdzut una-alta la vie^ile lor virtuale. Ei bine, zilele 
astea am avut nesperat de oportuna ocazie de a butona 


un build in lucru, pus la dispozi^ie de distribuitor in 
schimbul condi^iei de a nu face $i publica nicio capture 
de ecran din el. cS, orient de tare m-ar mdnea sS im- 
pdrtd^esc cu voi vizual punctele care mi-au atras aten^ia, 
va trebui s3 m3 rezum la cuvinte. N-am de g3nd s3 reiau 
ce-am spus in ianuarie, cel pu^in nu inten^ionat, a^ c3, 
pentru primele detalii despre produc^ie, v3 invit s3 rSs- 
foi^i respectivul numdr al revistei. 

Speranfa Reloaded 

Exists o vorba care sunS astfeli.sS crezi jumState 
din ceea ce vezi ji nimic din ce auzi* Un mare adevSr, 
dupS care m-am ghidat $i eu in privin^a reboot-ului Deus 
Ex, Nu incape vorbS, mi*a pIScut ce-am vSzut in trailere, 

/ I 




dar pans nu l-am incercat pe propria-mi tastaturS, am 
pSstrat ni^te rezerve care i-ar face invidio^i pSnS $i pe 
gardienii de la Fort Knox. SecundS dupS secundS $i scenS 
dupS scenS, temerile mi-au fost spulberate cu precizie 
chirurgicalS ^i am rSmas de-a dreptui uimit s3 gSsesc un 
sequel care pdstreazS intactS atSt atmosfera primului titlu, 
cSt $i feeling-ul general de gameplay. Una dintre cele 
mai mari frici personale se lega de noutatea totals a ve- 
derii la persoana a treia ^i a sistemului de cover, care mS 
a^teptam sS dSuneze grav formulei clasice. Ei bine, atat 
asta, cSt $i numeroase alte elemente proaspete au fost 
integrate atat de organic $i inspirat pe fundamentui initi¬ 
al creat de Warren Specter ^i Ion Storm in 2000, incSt 
aproape cS nu-mi mai pot imagina franciza fSrS ele. In 
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primul rSnd, nu te obligS nimeni sS folose^ti noua per- 
spectivS, cu excep^ia a douS momente in care este apela- 
tS automat: la cS^Srat pe seSri ^i eSnd execu^i noile take- 
down-uri. Altfel, po^i sS-^i vezi de drum privind din 
perspectiva personajului, inclusiv atunci eSnd incerci sS 
te furi^ezi.Totu^i, atunci eSnd am recurs la noua gSselni- 
^S, adicS sistemul de cover, atat pentru a-mi croi drum 
nevSzut mai u^or printre inamici, cSt $i in toiul schimbu- 
rilor de focuri, maxilarul mi s-a declan^t intr-un chiot 
bucuros, de zile mari. Compara^ia directs care-mi vine-n 
cap este cu cel mai recent Splinter Cell, combinat cu 
Uncharted 2, insS, spre bucuria mea, execu^ia de aici de- 
pS^e^te calitativ ImplementSrile vecinilor de raft. Ai op^i- 
unea sS te lipe^ti de pere^i ^i obiecte la un simplu die 
dreapta (men^inut sau pe stil comutator, ceea ce e^ti li¬ 
ber sS stabile^ti din op^iuni). Cand te gSse^ti in cover, ca¬ 
mera la persoana a treia i^i dS un avantaj important, de a 
vedea dupS col; nu extraordinar de mult, dar suheient 
cSt sS-;i pui la punct un plan de ac;iune.Tranzi;ia intre 
cover-uri este cSt se poate de elegantS: love^ti scurt 
Space pentru a ;S$ni de la o ascunzStoare la alta (pru¬ 
dent cu sincronizarea pentru ca nu cumva sS te ia in coli- 
mator vreo patrulS in secundele cat te expui vederii), iar 
pentru a trece dupS col; de-a lungul altei laturi a acelu- 
ia^i stalp, sS zicem, men;ii aceea^i tastS apSsatS o idee 
mai mult. De^i al doilea tip de tranzi;ie nu este chiar atat 
de lin pe cat mi-a^ ft dorit, e destui sS vS spun cS m-am 
infSjurat fSrS probleme pe dupS un stSIp pentru a evita 
0 patrulS bSgSeioasS. Altfel, po;i ;ine la respect inamicii 
cu foe orb din confortui cover-ului, iar tasta direc;ionalS 
adeevatS i;i permite sS ie^i partial la vedere pentru a ;inti 
mai precis. DacS te pozi;ionezi bine fa;S de inamicii care 
se apropie, le po;i sSri ia beregatS la fix cu un takedown, 
inainte sS treacS de ascunzijul tSu ji sS-;l descopere pre- 
zen;a. AtSt in mod letal, cSt $i pentru a-i lini^ti pu;in. 



Takedown-urile se fac similar cu tranzi;ia din cover, in 
sensul cS apeji scurt pentru varianta non-sangeroasS (ji 
foarte important, mai pu;in zgomotoasS) sau men;ii mai 
mult dacS prefer! sS-;i faci salatS victima cu ascu;itele 
lame din dotare, care-;i tSjnesc din coate. Cum pe mine 
nu m-a gSdilat deloc pIScut implementarea acestora din 
urmS, am optat mereu pentru poteca miloasS. In orice 
caz, odatS pus la pSmant de aproape un opozant, e mai 
bine sS-i inde^i corpul inert in sistemul de aerisire, prin 
baia femeilor sau in vreo debara ia indemSnS, altfel ri^ti 
sS fie descoperit cand ;i-e furi^tul mai drag $i sS alertezi 
intreg norodul. A^ cS men;ii tasta de interac;iune pen¬ 
tru a-l tSri unde pofte^ti, in cel mai pur stil Hitman. 
Recunosc, imi pIScea parcS mai mult sS-i iau pe umSr, 
ca-n primul Deus Ex sau Thief, dar, pSnS ia urmS, nici so- 
lu;ia aleasS de echipS nu e rea deloc. In caz cS vS face;i 
probleme in privin;a diftcuitS;ii, sta;i pe depiin lini$ti;i. 
Cele trei niveluri de diftcultate ar trebui sS ofere tuturor 
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categoriilor de jucStori exact provocarea pe care o do- 
resc. Eu unul m-am avSntat curajos direct pe Give me 
Deus Ex ji nu am regretat deloc. La o adicS, n-am conce- 
put sS joc nici prima intera;ie pe aitceva in afarS de 
Realistic (de la Thief mi se trage), iar cotonogeala erSnee- 
nS pe care nu intSrzii s-o prime^ti aici la cea mai micS 
gre^alS m-a ineSntat peste nriSsurS, transformand stiiu-mi 
caracteristic de ninjalSu explorator non-letal, ca sS zic 
a^, intr-o experien;S plinS de adrenalins $i suspans. 

Pe implanturile lui JC, Deus Ex 
s-a inters printre noi! 

OdatS ce am putut rSsufla u^urat, vSzand cS cele 
mai mari temeri in privin;a lui Human Revolution mi-au 
fost risipite $i inlocuite de ineSntare purS, mi-am dat 
seama cS jocuLse simte"exact ca primul titlu din serie, 
dar... mai mare $i mai bun! De la interfa;S la sistemul de 
inventory, notice $i distribuire a punctelor de skill (de 
fapt, punctele de augmentare, ftindcS intreg sistemul de 
skill-uri a fost contopit cu implanturile), felul in care po;i 
combina obiecte $i imbunStS;i sau modiftca arme, 
m-am sim;it pur $i simplu acasS. Noua experien;S este 
cel pu;in la fel de bunS ca primul Deus Ex la vremea lui 
$i respects indeaproape caracteristicile care au fScut din 
acesta un succes rSsunStor. Ba mai mult, corecteazS ji 
anumite neajunsuri, cum ar ft ac;iunea excesiv de lentS 
a sSge;ilor tranchilizante care a nSscut mul;i peri aibi 
acum mai bine de zece ani. PSnS ji sentimentui de pluti- 
re u^or naivS pe care-1 dS mi^carea protagonistului in 
1st person trimite spre trecut (mS refer la o oarecare lipsS 
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aparentd de iner^ie cdnd te deplasezi normal), dar intr-un 
sens cM se poate de bun. Fiindcd altfei anima^iile sunt 
unele de ziie marl am fost surprins in mai multe rdn- 
duri pans $j de mimica partenerilor de conversable. Ok, 
nu este la nivelul impresionantului LA. Noir, dar mi s-a 
pSrut mai mult decSt decentS. CS tot suntem la capitolul 
graficS, mS declar pe deplin satisfScut de ce a realizat 
echipa panS in prezent, cu toate cS, fiind incS in lucru, jo- 
cul are nijte filmulebe pre-render de rezolu^le mai joasS, 
iar anumite texturi cam spSIScite sunt pared rupte din 
vreo versiune de consolS (de fapt, prompt-urile afi^te 
pe durata tutorialelor video perfect integrate in game- 
play aratS butoane de X-box, insS n-are rost sS emit jude- 
cSbi. ftindcS nu pot decSt sS presupun cS au incropit $i ei 
cum au putut mai bine preview build-ul ca sS ne putem 
face o pSrere). Nici lucrul la efecte speciale $i lluminare 
nu mi s-a pSrut incS gata, inclusiv partea de umbre, iar 
anumite fundaluri, cum ar f\ ora^ul vSzut prin sticia as- 
censorului, lasS suficient loc pentru detalii. Cu toate aces- 
tea, direcbla artlsticS se dovede^te de mare efea, iar lu- 
mea de joc cufundatS in nuance portocaliu-gSIbui evocS 
foarte bine aroma cyberpunk, chiar dacS pSnS la Blade 
Runner ar mai fi ceva teren de acoperit. ^i asta fSrS a 
pierde undeva pe drum„acel ceva'-ul predecesorilor. 
Despre voice acting, numal de bine, la modul generic, fi- 
IndcS recunosc, anumite pSi^l vocale nu ml-au ISsat Im- 
presia cS s-ar gSsi in forms finals. $i, cu toate acestea, 
este atSt de bun incSt nu mi-ar pSsa cStu^i de pu^in de 
niciun mic defect intSInit pSnS acum $i l-a$ juca pSnS la 
capSt $i in stadiul de finisare in care se afIS acum. Cei din 


echipS s-au intrecut pe ei injiji, fScSnd ceea ce-mi pare 
nu numai unul dintre cele mai incitante jocuri ale lui 
2011, ci de-a dreptui o punte peste timp, care adunS tot 
ce e mai bun din ultima decadS ( 5 I ceva) de gaming. 

Ultima bariera: nerabdarea 

Seevenba IntroductIvS, cu misiunile aferente, dar $i 
plimbarea prin hub $i rezolvarea de sarcini principale sau 
povestioare secundare apSrute spontan, dar natural, 
m-au pus intr-adevSr pe jar. Fluiditatea este rareorl intre- 
ruptS de un ecran de ineSreare nu extraordinar de lung, 
insS 0 bunS parte din tranzibii sunt rezolvate foarte ele¬ 
gant, prin intercalarea unor filmulebe care-bi menbin vlu 
interesul, pe fundalul cSrora are loc ineSrearea zone! in 
care dorejti sS intri. Lumea de joc se simte exaa cum ar 
trebui sS fie intr-un cyberpunk care se respects, iar con¬ 
versable mi-au rezervat $i ele ni$te surprize extraordinar 
de pIScute. BunSoarS, sistemul nu-bi oferS posibilitatea 
de a spune repllcl ca atare, cl sS abordezi subiectele dis- 
ponibile $i sS adopbi, eSnd este cazul, atitudinea pe care 
0 gSse^tl nimeritS fabS de fiecare personaj in parte. Pobi, 
dupS context, sS fil agresiv, empatic, sS lauzi sau sS critici, 
sS te justihei sau sS tai macaroana, sS ameninbi sau sS-bi 
oferi umSrul unui cap plSngScios. Fiecare personaj intSI¬ 
nit este insS un amestec format din trei coordonate de 
personalitate distincte: alpha, beta $1 omega. Cu ajutorul 
nano-augmentSrii sociale, care-bi oferS un indicator gra- 
fic, in timp ce ascuibi spusele interlocutorului, pobi sS-bi 
faci o idee generals despre personalitatea ji motivabiile 
lui, pentru ca apoi sS preiei inibiativa $i sS-l abordezi cum 



bi se pare mai potrivit pentru combinabia de trSsSturi pe 
care ai reperat-o. Nu exists mereu rebete sigure pentru 
succes, dar minigame-ul ibi poate oferi adesea informabii, 
oblecte ^i in general un grad de cooperare mai bun ji po- 
slbil chiar rezolvarea anumitor situabii. Este excelent cum, 
la hnalul prime! misiuni mai ample, pobi alege sS faci din 
vorbe liderul terori^tilor. Ai la dispozibie orieSnd calea 
agresivS, care poate conduce la executarea ostaticului, 
pe eSnd la fel de bine ai ocazia sS-l convingi prin logics $i 
empatie sS elibereze ostaticul ji sS -51 vadS de drum sau, 
prin cuvinte mejtejugite, sS te apropii de el suficlent cSt 
sS-l dezarmezi $i sS-l capturezi viu. Iar ceea ce alegi in 
astfel de puncte cheie are intotdeauna impact 5 ! pe ter- 
men mai lung (unde in mod evident n-ai cum sS le im- 
paci mereu pe toate, in special de la un punct incolo), a^ 
cS m-am trezit gSndind pe un numSr foarte mare de pla- 
nuri fiecare mi^re $i conversable. 

Al-ul NPC-urilor oscileazS intre acceptabil $i sur- 
prinzStor de viclean, cu toate c3 am observat dezamSgit 
cS intr-o misiune anume eSnd trebuie sS te fohlezi in 
seebia de polibie, milibienii alertabi nu te prea urmeazS 
intre nivelurl sau prin gurile de aerlsire, iar in schimburi- 
le de focuri nu sunt intotdeauna suheient de agresivi (cu 
toate cS m-am ales de mai multe ori cu un flashbang in 
cover urmat prompt de un asalt soldat cu un plumb in¬ 
tre dinbi). DacS alegi 0 dihcultate sporitS, pSnS $i hack- 
ing-ul se dovede^te un minigame extrem de inspirat, 
contra timp, generator de adrenalins $i deloc plictisitor, 
Indiferent de cSte ori il relei, care presupune s3 capebi 
acces la un nod de date anume pe sisteme create alea- 
tor, cu tot felul de triggere, tehnici $i obiecte externe uti- 
lizabile exclusiv in aceastS indeletnicire. Socotind cS jo- 
cul nu pune pur $i simplu pauzS eSnd te apuci de spart 
sisteme de securitate, pobi avea nepIScuta (dar totodatS 
pIScuta) surprizS ca, odatS ce ai reu^it sS hack-uie^ti un 
terminal, sS te treze^ti cu 0 patrulS intrebSndu-te de sS- 
nState cu partea guralivS a armei din dotare. 

Cu degetele-ncruci$ate 

Ar mai fi multe de spus, dar mai bine le pSstrez 
pentru negre^itul review. Credebl-mS pe cuvSnt c3, din 
ce am experimentat pSnS acum, Human Revolution de- 
pS^e^te orice speranbS pe care am avut-o pentru contl- 
nuarea seriei. Voi sta ca pe ace pSnS apare, la sfSr^ituI lui 
august, dacS nu cumva suferS vreo amSnare, reluSnd 
sporadic preview build-ul de care am devenit deja de¬ 
pendent. IncS trei luni, incS trei luni... 


■ Caleb 
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Nu lasa^i Locuin^a Digitala deschisa... 

Securitate imbatablla pentru refeaua wireless 



Routerul Wireless N Gigabit pentru acasa. 


Cu criptare ce poate fi configurate prin simpla apasare a unui buton (WPS), Routerul 
Wireless N Gigabit pentru acasa se asigura ca dvs. sunte^i singura persoana care ^tie 
parola re^elei. Beneficial' in plus de viteze superioare ^i acoperire Wireless N, 
conectivitate Gigabit ^i abilitatea de a prioritiza con^inutul audio sau video, pentru o 
experience pe Internet fare intreruperi, 

Este unui dintre cele mai bune routere existente acum pe pia^e, la preC exceptional! 


Creati-va propriul spa^iu digital. 
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D a, cuvintele de mal jos strang cel mai 
bun motto pentru hype-ul imens pe 
deplin justificat trezit de strategiile in- 
teresante de marketing genialele 
clipuri folosite la promovarea lui Portal Doi, continu- 
area unuia dintre cele mai frumoase jocuri din istoria 
surprizelor (sic!). In acelaji timp, cuprinde }i condi^i- 
onarea aproape universala a butonacilor de pretu- 
tindeni cSnd vine vorba de titiuri create de Valve $i 
alte companii devenite intr-un mod cvasi-meritoriu 
adevdrate legende - „Oacd-l fac tdticii lui HL, cu sigu- 
ran^a va fi genial", ca sa nu mai punem la socoteaia J 

ca func^ioneaza 5 I ca detensionare a unei echipe t 

asupra careia au stat fixate toate privirile, spre care 
s-au indreptat speran^e $i de la care mai ales se a$- 
teapta foarte, foarte mult, situa^ie evident genera- 
toare de presiune. Nu intamplator, sintagma se rega- 
se$te chiar in deschiderea ac^iunii, cand aceeaji 
Chell, dupa 0 indelungata odihna, se trezejte In ceea 
ce pare o simpia camera de hotel, dar nu este altce- 
va decat 0 unitate modulara locuibiia din acelea^i la- 
boratoare Aperture prin care s-a preumblat cu nijte 
ani in urma, inva^and sa.gandeasca cu portaluri" 
spre marea noastra satisfac^ie $i uimire. Incinta, 
acum decrepita revendicata de catre proprietarul 
de drept al acelui loc, natura, nu mai seamana deloc 
cu medille imaculate pe care le ofereau camerele de 
cercetare din predecesor. Dar Lumea? Lumea de la 
Suprafa^a? Trebuie sa existe o scapare! 

Aid intra in scena Wheatley, un nucleu de per- 
sonalitate insufletit de ni^te anima^ii incredibile 
pentru numarul sau mic de, ahem, componente, dar 
mai ales de 0 presta^ie actoriceasca formidabiia a lui 
Stephen Merchant, care aiaturi de genialul J K 
Simmons (Cave Johnson) 5 I deja indragita Ellen 
McLain (GLaDOS, turele) - ea s-a autodepa^it $i a ser- 
vit replicile incredibil - reu^ejte sa creeze din voice 
acting 0 intreaga dimensiune distincta $i totu^i na¬ 
tural integrata in joc, cel pu^in la fel de interesanta $i 
jucau^ ca elementele de... well, gameplay in sine. El 
este salvatorul tau cu doua maini stangi (de fapt, 
fara maini), 0 tona de personalitate ^i umor cat pen¬ 
tru toate titturile Telltale laolalta. Dupa ce te culege 
din locul de odihna, incepe sa te caiauzeasca spre ie- 
jirea din labirint, dar *CENZURAT*, dupa care 
•CENZURAT* $i taman cand credeai ca *CENZURAT*, 
atunci *CENZURAT*. 
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Bate cinciu^ c^lega! 


- Ma leee^ill! 



Portal 2 - Abridged version 


Am pornit cu frica-n pkioare... 

Mi-e absolut imposibil sa scriu iejer despre Portal 2, 
de teama sa nu va dau spoiler-e. Practic, orice mic deta- 
liu despre desfa^urare sau chiar $i vaga men^iune gene- 
rica risca sa dezumfle balonul ticsit cu surprize, poante, 
rasturnari de situa^ie $i mindfuck me^terit de Valve. $tiu, 
e foarte probabil ca majoritatea ceior destui de amabili 
sa-mi lectureze rant-ul sa fi terminat demult socotelile 
cu jocul, insa nu vreau sa ma ^tiu vinovat de a ruina 
chiar ^i un micron de distrac^ie pentru cei care n-au apu- 
cat sa-l parcurga. $i sa f\\\ sanato^i, ca a$ avea ce strica. 
Daca afi jucat primul Portal, cred ca ^ti^i la ce sa va a^- 
tepta^i. Dar... habar n-ave^i! In predecesor, excelenta po- 
veste de fundai, integrata organic intr-un puzzle ce ofe- 
rea 0 dimensiune de joaca total noua, aiaturi de 
presta^ia impecabiia vocaia a lui McLain - ce-i drept, 
sprijinita de 0 pana solida folosita in crearea replicilor - 
parea mai degraba un nesperat bonus. Aici, pe langa 
faptui ca dimensiunea narativa preia un rol mult mai im¬ 
portant, iar nervul actoricesc $i replicile sunt absolut ge- 
niale, poate cele mai bune inchegate la un loc vreodata 
intr-un joc, avem mai multe povejti care se desfa^oara 
in paralel. Planurile secundare nu intra niciodata cu bo- 
cancii in sufletui tau $i-^i po^i vedea lini^tit de hrul prin¬ 
cipal, intr-un mod oarecum ipocrit, hindca felul in care a 
fost construit de aceasta data jocul imbie la cascat gura, 
contemplare $i la examinarea tuturor detaliilor, he ele la 
vedere sau ascunse. Exista destule i^e de legat, numai 
bine cat sa-^i faci 0 idee mult mai clara despre fondul ac- 
^iunii $i motiva^iile din spatele aparentului haotism, insa 
producatorul a avut grija sa nu ofere atat de multe incat 
sa piarda vreo clipa efervescen^a misterului care invaiuie 
nu doar lumea din Portal, ci $i ambiguitatea care a facut 
atat de fermecatoare seria Half-Life. Oamenii a^tia $tiu 
sa invaiuie subtilitatea in aparen^a, sa dozeze bine heca- 
re componenta in parte a unui joc, sa $i taca, lasand ju- 
catorul in postura de actor principal, atunci cand este 


cazul, jongiand inteligent conceptele $i apeiand la terti- 
puri psihologice care, prin efectui lor, merita toata admi- 
ra^ia, dar care, totodata, ar h fost de-a dreptui inutile 
(mai bine zis, imposibile) fara 0 execu^ie impecabiia a h- 
ecarei componente in parte. 

Cel mai laudabil mi se pare cum au rezolvat toate 
condi^ionarile create de primul joc, pornind de la cele- 
brul }i scarbos de frecvent uzitatui citat despre tort (in- 
chizand dehnitiv u^ catre el, ca sa zic a$a) $i terminand 
cu reflexele de gameplay pe care mai mult ca sigur ca $i 
le-au format cei care au butonat Portal, dar $i cu a^tep- 
tarile in legatura cu hnalitatea nara^iunii $i ritmul in 
care se desfa$oara totul. 

Totuji, cel exceslv de pragmatic!, care doreau o 
continuare a lui Portal pentru stricta piacere ji provocare 
de a rezolva puzzle-uri (}l recu- 
nosc ca a fost, intr-o oarecare ma- 
sura, cazul meu) s-ar putea sa he 
pu^intel dezamagi^i de abordarea 
din sequel. Realmente, jocul s-a 
transformat dintr-un puzzle ino- 
vator $i inteligent, cu 0 poveste 
puternica derulata in fundai, intr- 
un adventure domlnat de explo- 


rarea alimentata de nara^lu- 
ne $i atmosfera, dar 
constant condimentat cu 
puzzle-uri ingenioase. Nu 
inseamna in niciun caz 0 
schimbare in rau, ba chiar 
dimpotriva: Portal 2 valorlh- 
ca mult mai bine poten^ialul 
sau de Experien^a digitaia, 
depa^ind, cred eu,.simplur 
statut de joc. Nici aici nu pot 
vari prea multe detalii fara sa n-o dau in spoiler, a^ ca 
prefer s-o $terg engleze^te catre dimensiunea mal con- 
creta a gameplay-ului. 


„There's a hole in the sky 
through which things fly" 
„Really? What kind of things?" 


Portal 2 este un joc unic ji executat Impecabil. 
Repet, impecabil. Nu-I pot acuza decat pentru vIna de a h 
sequel-ul unui alt joc unk 5 I, prin urmare, ca elementui 
central de gameplay (portalurile) nu mal este o noutate 
atat de piacut surprinzatoare. In schimb, nu neaparat 
din teama de a se repeta excesiv, cat mal ales din dorin- 
^a de a explora fa^ete noi ale conceptului ^i pentru a 
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juviuyy 


Locafia portalurilor deschise este indicatil prin 
pere^i, pentru a nu confuza destoinicul utilizator. 



GUOOS It would compromao lh« tact to divulgo individual ccortt 
can taB you at laact one of you is doing vary, vary 

f ' 


deschide dimensiuni proaspete interesante in care ju- 
cdtorul este nevoit sd gSndeascd suplimentar. Valve a 
turnat noi elemente interactive de gameplay. De$i ele 
puteau complica intr-un mod destui de nepidcut jocul, 
implementarea dejteaptS nu a fScut dec^t s5 adauge 
varietate experien^ei sd o facd mai distractivS, pds* 
tr^nd insd nucleui simplu $i abordabil. Vorbesc despre 
deja (cred) arhicunoscutui gel cu diverse proprietS^i, 
g^selni^d a unor studen^i coopta^i in echipd care provin 
din aceea^i pepinierd care ne-a dat Narbacular Drop, 
fundamentui conceptual pentru primul Portal: DigiPen. 
In prototipul lor, Tag: The Power of Paint, protagonistui 
putea folosi vopsea de diverse culori pentru a naviga cu 
succes prin niveluri. Acolo, un soi de vopsea te face sh 
^opSi mai sus, altul i^i accelereazd mi^carea, iar cel din 
urmd \\\ dd aderen^d la suprafe^e de pe care in mod 
normal ai aluneca. In Portal 2 , addugarea unui instru¬ 
ment suplimentar de vopsit ar fi fost o complica^ie cu 
potential fatal asupra gameplay-ului, a^ cd producato- 
rii au optat pentru o variants mai elegant^, in care gelul 
se gdse^te, ca $i cuburile din primul portal, in locuri 
bine stabilite, iar sarcina ta este sS te folose$ti de el op- 
tim sau s3-l transpor^l acolo unde crezi cS vei avea ne- 
voie de el pentru a progresa. DacS gelul de s5rit 5 I cel 
care mSrejte viteza ji-au pSstrat proprietS^ile din Tag, a 
treia varietate a fost modihcatd ca efect. Mai precis, ori- 
unde il impro^ti, ai voie sd plasezi portaluri. Altemarea 
$i combinarea efectelor ob^inute pe aceastS cale dau 
ni^te rezultate extrem de spectaculoase $i amuzante, 
at^t atunci cdnd incerci sd te propulsezi pe tine Insu^i, 
cat $i cand supui diverse alte obiecte supliciului in cau- 
za. In mod ciudat, gelul n-a fost nici pe departe ele- 
mentul meu favorit din ecua^ie, ci aten^ia mi-au captat- 
o a$a-numitele Excursion Funnels, tuneluri Imateriale, 
in care orice obiect intrat este transportat lent pe sen- 
sul lui de ac^iune, aiaturi de un soi de benzi luminoase 
transparente, solide, care pot fi folosite atat ca pasareia 
improvizata, cat ji ca.opritor aerian'de limitare a saltu- 
rilor exagerat de lungi, dar ji pe post de bariera impo- 
triva tirului deja binecunoscutelor turele. Ba mai apar ^i 
platforme care te trimit intr-un zbor puternic ^i rapid 
intr-o direc^ie prestabilita, iar vechile bilu^e de energie 
au fost inlocuite de raze laser, cu rol dublu, atat de ali- 
mentare a unor dispozitive, cat 5 I pentru distrugere. 
Razele pot fi manipulate cu ajutorul unui nou tip de 
cub, folosit la redirec^ionarea lor, care adeseori da nijte 
efecte $i rezolvari formidabile. Nici nu va imagina^i cate 
posibilita^i deschide imbinarea tuturor elementelor 
proaspete, mai ales ca oricare dintre ele poate fi trans¬ 
portat sau direc^ionat cu ajutorul portalurilor. A^dar, 
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complexitatea rezida in numarul de vari- 
ante de ac^iune pe care le ai la dispozi^ie, 
mai ales de la un punct incolo. Recunosc, 
primul segment este relativ ujurel, ches- 
tie de in^eles avand in vedere ca jocul 
poate fi abordat ji fara sa-i fi butonat in 
prealabil predecesorul. Aja ca, venind 
deja montat 5 I format in utilizarea porta¬ 
lurilor, ca provocare, deschiderea lasa in 
mod natural $i pana la urma justihcat de 
dorit. Lucrurile devin mult mai interesan¬ 
te in ultima parte, cand nivelurile intro- 
ductive dedicate fiecarui element sunt la- 
sate in urma, iar creativitatea celui de la 
tastatura sau controller este lasata sa zburde liber. De 
fapt, toata partea de single player sufera oarecum de o 
dihcultate care pentru unii va fi dezamagitor de redusa, 
probabil $i din cauza investi^iei enorme in atmosfera $i 
poveste, pe care producatorul }i-a dorit sa 0 poata ex- 
perimenta pana la capat oricine se apuca de joc. 

In fapt, repro^ul meu nu se leaga de dificultate, ci 
mai degraba de faptui ca producatorii au centrat game- 
play-ul exclusiv pe aspectui spatial ai efectului portaluri¬ 
lor $i nu au incercat sa integreze macar pasager ideea de 
portal care-|i permite sa accesezi trecutui sau viltorul 
apropiat. Adica, imagina^i-va un Portal meets Braid! Dar, 
cum traiesc cu senza^ia clara ca va urma un Portal 3, 
exista destui... timp pentru asta $1 ma gandesc serios sa 
le-o sugerez, daca nu cumva mi-a luat-o cineva inainte. 

Insa nu trebuie sa va face^i griji, chiar daca de 
aceasta data nu sunt de gasit variantele avansate ale ca- 
merelor de test, hindca provocarea suprema $1 puzzle- 


urile complexe se gasesc in excelentui multiplayer coo- 
perativ. Trebuie sa va avertizez ca ar fi o Idee buna sa 
termina^i single-ul inainte sa va arunca^i asupra acestui 
mod, pentru ca altfel rlsca^l atat sa prlmi^i spoller-e Im- 
portante, cat $i sa rata^i ni^te trimiteri foarte caraghioa- 
se $i inteligente catre povestea principaia. 

Portal 2x2 = Portal4 

Imagina^i-va toate elementele de gameplay, care 
deja deschid un numar enorm de combina^ii $i moduri 
de rezolvare posibile, multiplicat de inca doua portaluri $i 
capacitatea de a le tranti independent. Intr-adevar, mul- 
tiplayer-ul cooperativ \\i cere sa hi simultan in mai multe 
locuri. Evident, nu singur, dar actionand ca unui cu parte- 
nerul tau de joaca. PunctuI forte al experience! se trans¬ 
forma insa jl in cel mai mare defect al ei. Practic, joaca in 
doi mi s-a parut un aparat cu instrucciuni foarte precise 
de folosire, asta daca vrei efect maxim. Adica, in cazul in 
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care doi prieteni care au terminat, hecare in parte, single- 
ul, opteaza sa parcurga de la un cap la altul impreuna 
partea de multiplayer, insa fara sa se afle in aceea^i ca¬ 
mera (adicatelea sa comunice prin voice chat, cel mult), 
experlenca se poate dovedi monstruos de distractiva. A 
gasi parcial sau total solu^ia puzzle-urilor in doi, nasco- 
cind in acest proces cele mai trasnite ji creative teoril, 
apoi punandu-le in practica $i a^teptand cu infrigurare sa 
vezi daca funccioneaza sau nu, este ceva dincolo de cu- 
vinte. $i dincolo de cuvinte este bine sa te joci, hindca 
tag-urile, interacCiunile speciale ^i chiar numaratoarea in- 
versa pentru sincronizare, dar $i ah^rea picture-in-pictu¬ 
re a perspective! partenerului, pe care le po^i folosi fara 
probleme, suplinesc cu succes necesitatea de a parla- 
menta vocal $i chiar raspiatesc jucatorul care se.limitea- 
za'la ele. Practic, devine delicios sa impersonezi protago- 
nijtii mu^i, extrem de caraghioji ai Initiative! Cooperative 
deTestare, facand niscal role playing de atmosfera. 

Dihcultatea multiplayer-ulul este mult crescuta fa^a 
de single, insa pe alocuri am detectat ji nijte defecte de 
puzzle design u^r suparatoare. In unele instance, ai im- 
presia ca ai gasit vreo doua-trei solu^ii viabile, dar care 
e^ueaza la limita, inducandu-te in eroare $i facandu-te sa 
crezi ca ele sunt intr-adevar valide, dar nu ai executat 
ceva corect in practica. De fapt, respectivele puzzle-uri 
au ni^te solu^ii unice, nu neaparat dare sau logice nici 
macar dupa reperele PortalTM, iar satisfac^ia de a le gasi 


poate h umbrita de 0 frustrare destui de justihcata, cum 
ca e nedrept sa existe o singura soluble in contextui in 
care abordarile alternative e^ueaza la nanometru. 

Dupa cum spuneam, punctuI sau forte este $i o 
siabiclune. Pentru cineva care a parcurs cu alt partener 
anumite puzzle-uri, devine plictisitor sa-l lase pe ceiaialt 
mai putin experimentat sa gaseasca solu^iile, iar asta e 
valabil $i invers: poate h frustrant ca cineva sa for^eze re- 
zolvarea puzzle-ului cand nici macar n-ai apucat sa te 
gande^ti bine la el $i sa experimentezi. Singura salvare 
de aici apare cand cel in cuno^tin^a de cauza cauta nu sa 
treaca rapid la un puzzle nou $i pentru el, ci eventual sa 
gaseasca 0 rezolvare alternativa, mai simpia, mai com- 
plexa sau mai eleganta pentru aceea^i problema, fara a 
interveni negativ asupra ini^iativelor partenerului sau. In 
practica insa, foarte pu^ini se comporta aja. 

SPOILER WARNING! E foarte important sa nu auzi 
ce-i spune GLaDOS partenerului, hindca mini povestea 
cooperativa e plina de jocule^e psihologke $i mindfuck, 
care insa nu pot avea efect maxim decat daca butonezi in 
tacere totaia, apeland doar la setui de instrumente puse 
la dispozi^ie special pentru multiplayer. SPOILER END. 

This was a triumph 

De^i nu mi-a fost u^or sa ma hotarasc, pot acum sa 
trag linijtit concluzia ca Portal 2 este un joc net superior 
predecesorului ^i unui dintre cele mai bune jocuri aparu- 


te vreodata. De la conceptele inovatoare 5 I mecanica de 
gameplay deosebita la povestea $i dialogurile scrise $i 
dozate exceptional, interpretate incredibil de echipa ta- 
lentata de actori, personajele inedite, insuhetite fantastic, 
punerea in scena memorabiia $i intrepatrunderea organi- 
ca a tuturor elementelor $i planurilor jocului, toate sem- 
nele indica un mare succes. Pdna $i durata de joc a cres- 
cut mult: daca la reluarea primului Portal, l-am putut da 
gata lejer in maximum doua ceasuri, parcurgerea ini^iaia 
a Portal 2 in single mi-a luat cam opt-zece ore, iar multi- 
player-ul adauga, in func^ie de inspira^ia $i priceperea 
duo-urilor, aproape inca 0 data pe atat. Cum relativ re¬ 
cent a fost lansat ji editorul de con^inut suplimentar, du¬ 
rata de viata a jocului va create cu siguran^a $i mai mult. 

Grahc vorbind, in caz ca va intrebati, ca perspecti- 
va tehnica, nu se poate compara cu anumite titiuri mai 
recente, insa actualizarea evidenta primita de Source 
reda splendid lumea de joc, cu efecte... de efect, bine 
dozate ji create cu bun gust. PunctuI forte este de de¬ 
parte insa designul $i anima^iile superbe, care bat la fun- 
dul gol prin stilul fermecator $i inconfundabil majorita- 
tea produc^iilor de actualitate. 

Adevarul este ca pur $i simplu nu infeleg ce mai 
cauta^i cu nasul prin revista. Singura scuza acceptabiia 
este ca inca ajtepta^i sa se termine de descarcat Portal 2 
prin Steam. 3... 2... 1... Start Testing! 

■ Cal«b 
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^ totui 


B nu este deasupra oricirei oitid, dar rimine atit de 
bun incit nu are sens si fie criticat decit prin suges 
tii trimise producatorilor pentru sequel 
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HiOaEimTWIN SECTOR 

D(^ 0 comparatie chiar ^ cu primul Portal l-ar ^ona serios, acest reniltat 
al revolutiei Podal ascmde ni$te provociri pUcute ^ 0 experien^ deose- 
biti dincolo de neajunsurile sale de prezentare ^ confinut L-am dat ca joc 
compkt acum doui luni. Nu ci a^ vrea si insinuez ceva. 
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OMiroy Alpha Twrtts 113 


Multiplayer ca 
la carte "" 


nenta multiplayer, in care am rdmas ancorat. 


Cadere controlata 


Unul dintre cele mai deosebite aspecte ale multi- 
player-ului este modul in care intri in luptd, lansat cdtre ^ 

sol dintr-un transporter aflat undeva in atmosferd. Nu ai Sk 

nevoie de para^utd, costumul face totui, iar dacd frdnezi 

la momentui potrivit, ai parte de o aterizare de efect pe BR 

propriile picioare. fn caz contrar, pregdte^te-te pentru o . HV 

cSzSturS mortals ^i o relansare de pe orbits. 

Modurile de joc sunt douS, Timegate anun^and cS 

acestora li se vor adSuga unele noi, sub forma unor DLC- 

uri gratuite. Momentan, avem Conquest $i Swarm, oare- ^ 

^ l-d Soare te p< 

cum diferite ca mod de joc fa^S de FPS-urile cu care ne- ^ 

am obi^nuit. In Conquest, rolul unei echipe este acela de 

a captura ^i men^ine controlul asupra unor baze. iar pe ^ 

mSsurS ce progreseazS, deblocheazS accesul la tot soiul in Jurul tSu, unii dintre ei fiind catapulta^i de pe orbits 

de obiective secundare. Indeplinirea lor cu succes poate chiar ISngS tine. Cu cSt echipa proprie este mai bine in¬ 
duce echipa mai aproape de victorie, dar sunt deosebit chegatS, iar obiectivele clar definite, cu atat vei avea mai 

de dificile $i pot fi ratate intr-un timp foarte scurt dacS multe ^nse de izbandS. Mai mult, conteazS chiar ^i locul 

^ adversarul este unul tenace. Escortarea unui convoi sau a in care solici^i o stable de alimentare cu muni^ie, un vehi- 

I unui general prin teritoriul inamic nu este tocmai floare cul, o baterie de antiaerianS, turele defensive, ba chiar ^i 

) la ureche atunci eSnd adversarii par sS rSsarS ca din senin un exocostum echipat cu lansatoare de rachete ^i mitrali- 

ere grele. Livrarea dureazS, iar dacS nu e^ti 
aproape de propria bazS cand se intSmpIS 
minunea, ai toate ^ansele sS fi curSfat inain- 
te de a folosi echipamentui solicitat. Iar toa- 
tea astea costs. 

Cel de-al doilea mod de Joc, Swarm, 
este unul de tip survival, acesta obligSnd 
patru jucStori sS reziste asaltului a^-zisei 
Armate a Orionului, care atacS in valuri 
baza in care ace^tia sunt ampiasa|i. Dar 
chiar $i in lipsa unor jucStori umani, 
ac|iunea este in continuare garantatS, pen¬ 
tru cS ii putem inlocui cu bo|i, care in cazul 
de fa|S se descurcS exemplar. Singurul joc 


ele necesitS moduri diferite de abordare, in func^ie de 
relief, numSrul ^i tipul inamicilor care i|i ies in cale. Dar. 
spre deosebire de Tribes, in Section: 8 Prejudice jetpack- 
ul nu oferS prea multS autonomie de zbor, ci it ve|i folosi 
mai mult ca sS scSpa|i rapid din ambuscade ^i de asaltu- 
rile sus^inute ale adversarului. 

In Prejudice se poate spune cS avem de toate. vari- 
etatea hind unul dintre punctele forte al campaniei, 
foarte pIScutS $i semniheativ mai lungS decat campanii- 
le solo din ultimele titluri ale seriei Call of Duty, ca sS 
dau doar douS dintre cele mai bune exemple din istoria 
recentS a genului. 
Homefront ar h ai treilea, 
cu men^iunea cS i-am in- 
drSgit multiplayer-ul. 

^1 totu^i, in ciuda 
faptului cS nu este deloc 
de lepSdat, principala 
\ ^ 4 atrac^ie din Section 8: 

^ Prejudice nu este Campa¬ 

nia solo, drept pentru care 

guri povestea, ci compo- 


M ulte mai apar in ultima vreme, dar purine 
reu^esc sS atragS suheient de multS aten^ie 
pentru a supravie^ui unei competi^ii din ce 
in ce mai acerbe. Vorbesc despre FPS-urile orientate spre 
multiplayer, lists in care Battleheld: Bad Company 2 ?! 
Call of Duty: Black Ops ocupS locuri de frunte, chiar dacS 
ultimul nu a adus nimic cu adevSrat nou fafS de titiurile 
anterloare din serle. Alternativele dare sunt rare ?i nu 
reu^esc sS absoarbS un numSr semniheativ de jucStori 
pentru a concura serios impotriva gigan^ilor, iar atunci 
eSnd o fac, suportui oferit de cStre producStor unora 
dintre ele dispare intr-un timp relativ scurt, fapt ce duce 
la pierderea aproape imediatS a interesului celor care le- 
au achizi^ionat. Nu sunt sigur dacS Section 8 a beneheiat 
de acela^i tratament, insS un lucru este cert: jocul nu 
afost primit prea bine nici de publicul jucStor, nici de cri- 
tlci, iar problemele de care ace^tia s-au plSns in privin^a 
lui m-au indemnat sS-l privesc cu oarecare dezinteres. Ji 


jocul original. Aventura incepe cu o capturS, iar apoi 
contInuS cu sabotaje, incle^tSri antrenante $1 se terminS 
cu un foe de artiheii. In fapt. Prejudice se comports ca 
un FPS clasic, insS odatS ce te al deprins cu jetpack-ul 
(la drept vorbind, intreg costumul este un aparat de 
zbor) $i ai ob^inut accesul la vehicule, op^iunile tactice 
se diversiheS radical. 

Campania solo este asemSnStoare cu cea din 
Tribes: Vengeance, atat ca gameplay, cSt ^i ca mod de 
desfS^urare, aceasta constSnd intr-un lung ^ir de misiuni 
cu obiective dare. Ce mi-a pIScut este cS hecare dintre 


in care Al-ul se descurcS mai bine este Unreal 
Tournament 3, Iar asta spune multe. 


leftin fi bun 

Section 8: Prejudice a devenit un favorit in lista de 
FPS-url pe care le butonez adesea online, alSturi de Bad 
Company 2 jl Unreal Tournament 3. Este o experlen^S 
tactics plScutS, provocatoare ^i plinS de recompense la 
cei 15 euro pe care ii cere. Practic, sunt foarte purine as- 
pectele pe care i le pot repro^a. Singurul aspect negativ 
ar ^ine de balansarea for^elor de pe harts, mai ales in cli- 
pa in care jumState din propria echipS dispare la culca- 
re, iar restui sunt obligati sS ^inS piept unei forte de 
douS ori mai mare. DacS adversarii reu^esc sS umple ba- 
zele cucerite cu baterii de antiaerianS ^i turele defensive, 
atunci adio spatiu de aterizare ^i Game Over cat ai bate 
din palme. Ce-i drept, nu se intSmpIS prea des ^i sunt si¬ 
gur cS urmStoarele patch-uri vor remedia problema ba- 
lansSrii, lucru pe care comunitatea l-a cerut deja. In con- 
cluzie, merits! 

■ KiMO 


Zboara Puiule, zboara! 


Avem chiar 
misiuni secundare 


[(j5iTO[do^^!l 


LOAOOUTS 


^ divmitatea 
> multiplayer-ul 
» misiunile secundare 


CUSTOM 2 


> texturi neinspirate pe alocuri 

> mki proMeme de balansare 


SMPUiinni 
ASSAULT RfU 
H EQUIPMENT 


Pentru 15 euro avern de tcMte: actiuiie furibundA de-a kmgul 
unei carnpana armename ^ 0 coinponenU nwitiplayer In care 
niAcekd esro supnruAtor de tactic jetpaefc-uri, evidenti 


totu^i, producStorul nu s-a dat bStut, recompensSndu-i 
pe nemultumiti cu o continuare, chiar un reboot al jocu 
lui original, pentru cS Prejudice este ceea ce trebula sS 
he Section 8 de la bun inceput. 


Gen Producitor Distriburtor hIjUVi^ 

Ofertant ON-LINE -.-wiudic 

Memorie'riiWiriSJ’ 

HHTO^^elwaro TolsrHAe 


Fatality! 


EOT UPGRADES 


Echipament la alegere 


Action! 

In schimbul a 15 euro, IntrSm in pielea comandan 
tulul Alex Corde, care se intoarce la datorie mai experl- 
mentat, dar bantuit de demon! ai trecutului eSpStati in 


Mai ancorat in realitate. Bad Company 2 rimine In continuare unul dintre 
cele mai bune FPS-uri multiplayer din toate timpuriie. SatisfactW fi leoMI 
pense pe mAsuri. 
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Get Down Here! 


de mai multi factori, dintre care cel mai important este, 
logic, damage-ul provocat. la na^tere astfel un sistem de 
a^-numite Juggle combos, care for^eazd jucdtorul s^-^i 
creeze propriile astfel de rutine, combinand in moduri 
ingenioase dash-urile $i loviturile pe care luptdtorul con- 
trolat le are la dispozi^ie. Pe undeva, acest sistem se 
aseamdnd cu cel din MK2 (acolo, insd, conectarea a doud 
sau mai multe lovituri la rand, fdra a da posibilitatea ad- 
versarului sd atingd pdmdntui, era mai mult o chestiune 
de noroc $i/sau glitch-uri ale jocului decat ceva gandit 
special in acest scop) ji Mortal Kombat vs. DC Universe 
(unde se foloseau tot Juggle combos). 

Tot in Mortal Kombat vs. DC Universe a fost intro- 
dusd $i bara de Rage, concept mult rafinat acum, in 
MK9. Astfel, fiecare persona) a primit un a^-zis Super 
Meter, impSrtIt in trei segmente. Pe scurt, acesta se um- 
ple atunci cSnd personajul controlat realizeazd atacuri 
speciale (.sfoara” lui Scorpion, bila de ghea^d a lui Sub- 
Zero etc.) sau c^nd loviturile acestuia sunt blocate de 
adversar. Exists mai multe moduri de a utiliza aceastd 
energie acumulatd in Super Meter. In schimbul unui 
singur segment al acestei bare, se poate efectua un 
Enhanced Special attack (o varia^iune mai puternicd a 
unei lovituri speciale). Spre exemplu, dacd in mod nor- 


FINISH HIM! 


plan cateva combina^ii de bazd, cum ar h upercutui (jos 
+ Back Punch), pledica (spate + Back Kick), precum ^i lo¬ 
viturile efectuate in aer (jump/hop punch/kick), care pot 
fi efectuate de absolut toate personajele controlabile 
din joc. De asemenea, a^ cum ii sta bine oricarul joc 
Mortal Kombat, a fost pdstrat $i butonul de Block, al ca- 
rui mod de folosire a fost totu?! modiftcat. Astfel, nu mai 
este suhcient sa te cuibare^ti pe vine cu butonul de 
Block apasat pentru a respinge 99% din atacurile adver- 
sarului. Loviturile sunt clasihcate in func^ie de locul in 
care i$i vor atinge ^inta, existand alternative care pot 
lovi adversarul indiferent de pozitia de garda pe care o 
adopta. De asemenea, aruncarile nu se mai realizeaza cu 
ajutorul unuia din atacurile de pumn (Low Punch in ve- 
chile titiuri ale seriei), ci exista acum un buton dedicat 
acestei funcfii. Insa, dupa cum aminteam $i in cazul 
Biock-ului, exista $i o metoda de a contracara aceste 
aruncari, victima avand posibilitatea de a Jntoarce" 
aruncarea agresorului impotriva acestuia. 

De^i este o reintoarcere la origini, Netherrealm a ho- 
tarat ca pentru MK9 sa renun^e la func^ia de Run (fuga). 
Aceasta a fost inlocuita acum de posibilitatea de a face 


Dash (forward sau backwards) prin intermediul dublei 
apasari a butonului de pe D-pad aferente direc^iei in care 
jucatorul dore^te sa-ji mijte luptatorul. Astfel, se ^ine in 
frau un pic viteza de deplasare, fara a incetini insa peste 
masura jocul. Deplasarea prin dash ajuta foarte mult $i in 
ceea ce prive^te realizarea de combo-uri. 

In MK9 nu se folose^te complicatui sistem dial-a- 
combo caracteristic lui MK3, UMK3, MK Trilogy sau MK4 
(dihcil de ^inut in frau de cei lipsi^i de dexteritatea unui 
pianist). In schimb, exista 
posibilitatea de a realiza 
astfel de ^iruri scurte de 
trei-patru lovituri, care 
pot fi legate unele de al- 
tele prin intermediul unor ^ 

tipuri mai speciale de ata- 

curl (direc^ie + lovitura), . ^ 

capabile sa prolecteze in- 
amicul in aer pentru cate¬ 
va secunde. Aceste Inter- _ 

vale de timp difera de la o . 

lovitura la alta, in func^ie ^ 


curile de baza hind pur $i simplu nu- 
merotate de la 1 la 4, fara o logica anu- 
me. Astfel se intampla ca atacul 1 la 
unii luptatori sa he o lovitura de pumn, 
in timp ce, la al^ii, acela^i buton sa aiba 
ca efect o lovitura de picior. Se crea ast¬ 
fel confuzie, amplihcata $i de posibili¬ 
tatea de a comuta intre multiple stiluri 
de lupta pentru acela^i persona), lovi¬ 
turile de baza hind complet diferit^^^ 
func^ie de tehnica de lupta aleas,! Mlg 
renun^a partial la acest sistem haotff;^ 
atacurile de baza primind din nou de- 
numirl cat se poate de dare (Front ji 
Back Punch, Front ji Back Kick). Fiecare 
dintre acestea reprezinta o lovitura 
efectuata cu unui dintre cele patru 
membre ale persona)ulul controlat. 
Spre deosebire insa de MK1-MK4, efec- 
tele acestor lovituri de baza pot diferl 
de la un persona) la altul. 

TotujI, au fost readuse in prim 


A cum mai bine de)umatate de an, indrazneam 
sa povestesc despre cum ar h trebult sa se pre 
zinte noul titlu al seriei Mortal Kombat, la apa- 
ri^ia sa din aceasta primavara. Acum, dupa ce)ocul a be- 
nehciat de o lansare $i un turneu (cat se poate de 
ohciale) chiar ^i in \ara noastra, a venit vremea verdictu- 
lui hnal. Este Mortal Kombat (MK9 de aid incolo) noul 
inceput pe care -1 a^teptau to^i fanii inrai^i sau doar inca 
0 aparifie mediocra, precum itera^iile de pe PlayStation 2 
ale seriei? Kombat begins: Round One... 


Primul $i cel mai important lucru care s-a schimbat 
in MK9 este mecanica de lupta. In sfar^it, celor de la 
Netherrealm Studios le a venit mintea la cap, abando- 
nand ideea mi^carii tridimensionale a luptatorilor. In 
MK9 se revine la batranul plan bidimensional, persona- 
)ele putandu-se mijca doar pe axele X $1Y, precum in 
primele trei titiuri principale ale seriei. 

Dupa ce in MKl -MK4 toata lumea se obi^nuise cu 
loviturile implicite (Low 5 I High Punch, Low ji High Kick), 
Deadly Alliance a introdus 0 mecanica de )oc noua, ata- 


Ji-a suna^ceas^ 


X-ray Attack in toataspleira^rea sa 
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CONSOLE KOMBAT 


C a de fiecare datS, atunci cand un joc este lansat 
pentru mai multe platforme, intervine intreba- 
rea legate de eventuala superioritate a uneia dintre 
aceste variante. Pentru cei care au de ales intre versi- 
unile de Xbox 360 ji PlayStation 3 ale jocului, trebuie 
spus MK9 confine o serie de exclusivita^i dedicate 
platformei Sony. Astfel, pe PS3, ve^i avea acces la un 
luptStor suplimentar (Kratos, din seria God of War), 
cu tot cu propriul sau set de mi^cari speciale $i fatali- 
t^^i. De asemenea, doar versiunea de PS3 a jocului 
ofera suport pentru afi^rea 3D stereoscopic^, in ca- 
zul in care de^ine^i un televizor capabil de a^a ceva. 
EfectuI este ins5 discret $i este aplicat doar decoruri- 
lor, luptStorii fiind p^stra^i intr-un plan bidimensio- 
nal separat, in a^ fel incat lupta sd poatd fi urmdritd 
5 i de cei care nu poartS eventualii ochelari 3D. Nu in 
ultimul r^nd, inainte de a face o asemenea alegere, 
luati in calcul ji controllerele specifice fiecSrei plat- 
forme (de notorietate fiind problemele cu D-pad-ul 
imprecis al consolei Xbox 360). 


REVIEW 


Mortal Kombat 


mediul perfect. Modul Story corn- 
bind luptele propriu-zise cu sec- 
ven^e cinematice extinse, care 
explicd motiva^ia din spatele fap- 
telor $i deciziilor majoritd^ii per- 
sonajelor. Povestea este impdi^itd 
pe capitole, fiecare dedicat unui 
anumit luptdtor, intreaga duratd 
a acestui story mode putdnd de- 
pdji lejer 6-7 ore de joc efectiv. Ca 
0 parantezd, mul^i s-au pidns de 
dificultatea exageratd a lui Shao 
Kahn din acest mod. Nu dispera^i 
totu^i, tot ceea ce trebuie sd fa- 
ce^i pentru a trece de acest hop 
fdrd prea mari bdtdi de cap este 
sd folosi^i eficient arsenalul de mi^dri ale personajului 
controlat. Nu uita^i cd un zeu se poate teleporta. 

Acest tip de abordare narativd este ceva cu adevd- 
rat original pentru un fighting game (MK vs. DC a incer- 
cat ceva similar, insd mult mai pu^in dezvoltat ca in ca- 
zul de fa^d), iar producdtori precum Nacmo (Tekken) 
sau Capcom (Street Fighter) ar trebui sa ia lec^ii in 
aceastd privin^d de la colegii lor de breasid de la 
Netherrelm Studios. 




Situa^ie in care mulfi anpref^a lupta la sol 


maLsfoara" lui Scorpion se realizeazd 
prin combina^ia spate, spate. Front 
Punch, versiunea Enhanced a aces- , 
teia (proiectilul ia foe $i cauzeazd ^ 
damage suplimentar) va fi ape- 
latd cu spate, spate. Front 
Punch + Block $i va consu- 
ma un segment din Super 
Meter. In mod similar, toate mi^- 
cdrile speciale ale personajelor dispun 
de versiuni Enhanced, ce pot fi apela- 
te addugand Block la combina^ia ini- 
|iald. Doud segmente din Super 
Meter pot fi cedate in schimbul reali- 
zdrii unui Combo Breaker, capabil sd in 
trerupd orice combina^ie de lovituri a 
adversarului (se apasd fa^d Block in 
timpul combo-ului efectuat de opo- 
nent). Cireaja de pe tort este reprezen- 
tatd insd de posibilitatea de a executa 
un X-ray Attack, care consumd toate 
cele trei segmente ale Super Meter- 
ului. Efectele sunt insd devastatoare: 
atunci ednd este reujit un astfel de 
atac, camera focalizeazd pe locurlle 
unde au loc impacturile, iar oasele 
se fractureazd in timp real, fiind re- 
produsd de asemenea ^1 deteriora- 
rea organelor interne ale victimelor. 
Aceste lovituri lasd adversarul fdrd 
30-40% din bara de via^d, fiind ideale 
pentru a intoarce soarta unei lupte. 
Totuji, nu vd inchipu^i cd un X-ray 


care conteazd cu adevdrat in universul Mortal Kombat, jo- 
cul incluzand absolut to^i luptdtorii din primeie trei titluri 
ale seriei, cu tot cu mi^cdrile lor speciale. De asemenea, 
pentru a condimenta un pic lucrurile, au fost addugate $i 
cdteva apari^ii .noi", secrete, pe care vd las pideerea de a le 
descoperi singuri. Cert este insd cd acestea se potrivesc 
perfect atat storyline-ului actual, cdt ji universului per an- 
samblu. Ajadar, no more Bo' Ral Cho. kthnxbye. 

Toate aceste personaje pot fi angrenate in modul 
de joc Arcade Ladder, similar vechilor titluri Mortal 
Kombat: luptdtorul ales trebuie sd eiimine o serie de 
oponen^i, care culmind cu bo^ii Shang Tsung, Goro, 

I Kintaro ^i Shao Kahn. Invingerea acestuia din urmd are 
: ca rezultat redarea unui filmule^ ce explied soarta luptd- 
I torului ales in urma victoriei in turneu. Acesta nu este 
I insd principalul mod de joc single player din MK9. 

^ Produedtorii s-au dat peste cap construind un in- 
treg Story Mode, care rela, pas cu pas, evenimentele de 
i pe parcursul primelor trei turnee Mortal Kombat. Dacd 
V filmele Mortal Kombat v-au dezamdgit, acesta este re- 


nl^tl din domenlul fighting games. $1 pentru cd nu am 
asemenea preten^il (ined), l-am rugat jl pe Daniel 
„SwingShot‘' Cipu (campionul en-titre al Romanlei in 
TurneuI oficial Mortal Kombat) sd ne impdrtdjeascd pd- 
rerile sale despre noul Mortal Kombat (pe care le pute^i 
afla consultand cdsu^a ata^atd acestui articol). 


Attack este u^r de .conectat". In 
primul rand, acestea pot fi blocate 
de adversar, care va fi mult mai atent 
in aceastd privin^d atunci cand propria 
bard Super Meter este plind. In al doilea 
rand, aceste atacuri diferd de la perso- 
‘ naj la personaj, unele dintre acestea 
fiind teleport attacks (Scorpion), al- 
S tele lovituri anti-aeriene (Cyrax) 

\ ^ sau counterattacks (nu pot fi Initi¬ 
ate deedt atunci cand personajul 
controlat este la randul sdu atacat 
- Johnny Cage). 

De$i diferitd de cea din titiurile 
Initiale ale seriei, se poate spune cd 
mecanica de luptd din MK9 este 
destui de simpid jl logicd pentru a 
putea fi inteleasd de oricine, Insd 
indeajuns de complexd incat sd 
atragd juedtorii profesio- 


Let The Tournament Begin! 

Un lucru care mai tot timpul a scos in eviden^d 
Mortal Kombat fa^d de concuren^d este povestea care a 
stat la baza seriei. Universul Mortal Kombat a devenit 
atat de popular chlar ji in afara mediulul jocurilor video, 
incat s-au realizat doud filme de lung metraj, un serial 
TV, 0 serie de desene animate, precum ji numeroase 
benzi desenate legate de acest subiect. Lucrurile au in- 
ceput sd scarTdle insd incepand cu MK4, Deadly Alliance 
^i mai ales Deception alterdnd firul epic cu personaje in- 
sipide 5 I llnli narative care mai de care mai confuze. 

Produedtorii au hotdrdt sd schimbe acest neajuns 
in MK9: povestea jocului reprezintd o relmaginare a 
evenimentelor ce au avut loc in timpul primelor trei jo- 
curi ale seriei. Pentru a evita cat mai mult spoiler-ele, 
este de ajuns sd amintim lupta finald din Mortal 
Kombat: Armageddon (cel din urmd titlu lansat pentru 
PlayStation 2), unde Raiden urmeazd sd fie infrant de 
inamicul de-o via^d, impdratui Outworld-ulul, Shao 
Kahn. Inainte de lovitura fatald, Raiden reu^ejte sd-$i 
concentreze toate for^ele rdmase pentru a trimite un 
mesaj de avertizare cdtre incarnarea sa din trecut. 
Astfel, cu ajutorui proaspdt dobanditelor cuno^tin^e 
despre vlitor,,vechiur Raiden trebuie sd-^l ghideze din 
nou luptdtorii prin cele trei edi^il ale turneului Mortal 
Kombat, impotriva for^elor malefice conduse de Shaa 
Kahn $i Shang Tsung. 

Gra^le decizlei de a reveni la originile narative ale 
seriei. in MK9 nu vom avea parte decat de personajele 


Kryptology 

Nu, cele doud moduri de joc amintite mai devreme 

(Arcade Ladder $i Story Mode) nu _ 

sunt singurele modalitd^i de a-^i 

petrece timpul in MK9. Din punc- HPIPHp- , 

tul de vedereai con^inutului,jocui . ^ ^ 

celor de ia Netherrealm Studios 

este cu adevdrat,burdu$it“ Astfel, 

existd $1 un Challenge Tower 

mode, care confine nu mai pufin ‘ ^ 


de 300 de provoedri. Acestea variazd de la lucruri relativ 
banale, precum invingerea unui anumit personaj folo- 
sind un singur tip de atac $i pdnd la scenarii mai specia¬ 
le, cum ar fi respingerea unei ofensive de zombie cu aju¬ 
torui tandemului Johnny Cage-Kurtis Stryker. Challenge 
Tower este foarte variat $i devine din ce in ce mai dificll 
pe mdsurd ce avansezi cdtre partea sa superioard, addu- 
gdnd foarte mult^ore de gameplay pachetului MK9. 

De asemenea, nu lipsesc mini-game-urile deja cla- 
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REVIEW 


Campionul Mortal Kombat 
DANIEL„SWINGSHOT"CIPU 
DESPRE - - 

MK 9 r 


M ultaftepta- . X ^ 

tul Mortal ^ . 

Kombat 9 m-a 
captivat Imediat 5 ! 
unele sesiuni de 
jocs-aumtins ^ 
chiar ji pana la 3-4 ^ 

diminea^a. Grafica 
este foarte bund 
sunetui, mai ales, 
de 

artd. Fiecare perso- 
naj are sunetele iui 

caracteristice, cdnd ^||[|Pf ^4 
prime^te $i imparte 

iovituri, cand vorbe^te sau cdnd executd mi^cdri spe- 
ciaie. Pot sd spun cd sunetui are 0 mare contribu^ie in 
a face jocul sd arate foarte finisat. 

Ca gameplay, MK9 este un pic diferit fa^d de 
celelalte jocuri de fighting de pe pia^d. In majorita- 
tea cazurilor, loviturile barate nu permit pedepsirea 
adversarului, ci chiar ii dau un avantaj. Astfel jocui 
este un pic mai tactic, trebuind sd i^i studiezi adver- 
sarui ^i sd evifi sd hi prins intr-una din capcanele Iui. 
Luptdtorii sunt cat se poate de unici in ceea ce pri- 
ve^te combina^iile ^i mi^cdrile speciale pe care le 
pot executa, atat eu, cdt ^i multe alte cuno^tin^e de-ale 
mele avdnd dihcultd^i in a alege un persona] princi¬ 
pal de joc. Acest lucru implied mult material de stu- 
diat, deoarece nu po^i construi o strategie contra 
adversarului dacd nu ^tii exact de ce e in stare per- 
sonajul iui. 

Dacd ar h sd fac 0 comparaf ie, a^ zice cd MK9 
este 0 combina^ie dintre MK3 ^i MK vs. DC. Multe din 
elementele din aceste jocuri au fost pdstrate $i com- 
binate. Astfel avem sweep (piedied), upercut, jump- 
kick cu proprietd|i foarte similare cu cele din MK3, 
mixate cu un sistem de juggle %\ combo asemdndtor 
cu MKvs. DC. 

Desigur, existd mici probleme de hit-box uri ^i 
de balans, dar sunt o ocazie exceientd pentru a putea 
ardta lumii ce poate sd facd noul sistem de balansare 
a jocului Idudat de cei de la NetherRealm. 


de eheiente, pe atat de spectaculoase. Mai mult, Arcade 
Ladder poate h abordat ^i in acest mod. existdnd chiar ^i 
achievement-uri care incurajeazd ducerea la bun sfdr^it a 
jocului cu anumite combina^ii de personaje. 

Nu in ultimul rand, a fost implementat ^i un mod de 
antrenament foarte solid, existdnd atat un tutorial care fa- 
miliarizeazd juedtorii cu mecanicile de bazd ale Iui MK9, 
precum $i un Fatality Trainer, care explied pas cu pas com- 
binafiile necesare pentru a realiza aceste hnishing moves 
(doar nu credea^i cd fatalitd^ile puteau lipsi din acest joc?). 
De asemenea, existd $i free practice, unde sunt ah^te in- 
formatii suplimentare despre loviturile efectuate (tipul 
acestora, damage-ul, membrul cu care sunt executate) $i 
unde pot h activate diferite tipuri de comportament pen¬ 
tru adversarul controlat de Al (always block, spre exem- 
plu) sau pot h inregistrate comenzi macro. 

In toate aceste moduri de joc, pot h cd^tigate aja- 
numitele Koins (moneda de schimb folositd in MK9), 
prin intermediul edrora se pot^debloca secrete". Acest 
lucru se face in Krypt, un cimitir imens unde hecare 
mormant dezgropat dezvdluie 0 surprizd. Acestea pot 
varia de la banalitd^i precum artworks, pdnd la lucruri cu 
adevdrat valoroase, cum ar h deblocarea costumelor al¬ 
ternative pentru luptdtori (unele dintre ele cu adevdrat 
spectaculoase) sau descoperirea unor noi fatalitd^i ($i 

I 

' nunumai). 


sice Test Your Might ji Test Your Sight, hind addugate insd 
$i doud noi astfel de jocule^e: Test Your Strike (0 varla^iu- 
ne ceva mai complexd a Iui Test Your Might) ji Test Your 
Luck, un alt mod de joc care sporejte considerabll rejuca- 
bilitatea Iui MK9. Astfel, jucdtorul trebuie sd se conforme- 
ze unor decizii luate aleatoriu, prin intermediul unui slot 
machine (care aduce aminte de.pdcdnelele" din cazino- 
uri). Prin aceastd metodd se stabile^te inamicul, se adau- 
gd reguli suplimentare (luptd fdrd anumite membre, 
ecran inversat etc.), lar MK9 capdtd de cele mai multe ori 
o cu totui altd dimensiune in acest mod de joc. 

Cei care s-au sdturat de single player pot aborda, 
pentru prima datd intr-un titlu Mortal Kombat, ji modu- 
rile de joc Tag Team. Prin intermediul acestora, echipe de 
doi luptdtori se pot confrunta, existdnd posibilitatea de a 
comuta tot timpul intre per- sonajele alese. 

Folosind bara Super ^ Meter men^lo- 

natd mai devreme, se f pot executa 

chiar $i diferite atacuri in 1 echipd, peedt 


najelor nu sunt deloc rele, acestea 
"A potrivindu-se destui de bine perso- 

nalltd^il heedrui luptdtor in parte. 

Dacd multiplayer-ul la aceea^i 
consold (pentru pdnd la patru jued- 
tori in Tag Team!) nu este de ajuns, 
—^ MK9 oferd jl op^iuni de joc online. 

^ Din pdcate, nu am avut ocazia sd le 
experimentez a^ cum ar trebui, . 
pentru cd, de la momentui apa- I 
rl^iei jocului ji pe intreaga peri- I 
oadd de testare a Iui MK9, serviciul PlayStation 1 

Network a fost cdzut din cauza atacurilor hackerilor. | 
TotujI, din impresiile strdnse de pe forumuri de specia- | 
lltate, se pare cd existd ined probleme sem- 
nlhcative cu lag-ul in 
confruntdrileonline / 4 

(cel pu|in pe Xbox r iff ' 

Live, in versiunea de ^ ' \ 

Xbox 360 a jocului). ^ ^ 

Teoretic, online exis- 

td un sistem de ran- • V 

king (careah^eazd \ \ ^ 

statisticile heedrui 

juedtor uman), pre- V \ 

cum ji posibilita- 
tea de a-^i imbu- y ^ 

ndtd^i aceastd ^ ^ 

reputable / ' 

ludndpar- . 

te la confruntdri de tip ^ ^ 

King ofThe Hill, in care in- ' 

vingdtorul rdmdne la | 

masd. 


Aten^le insd, pentru a accesa componenta online 
a jocului, este nevoie de un cod special (Kombat Pass), 
care se regdsejte doar in exemplarele nou-nou^e (sigi- 
late) ale jocului. Dacd vd decidefi sd achizi^iona^i MK9 la 
mana a doua, h^i pregdti^i sd pldti^i in plus pentru un 
Kombat Pass suplimentar, prin intermediul Xbox Live 
Marketplace sau PlayStation Store. 


Flawless Victory 

De^l nu avem de-a face cu un„Flawless Victory" in 
adevdratui sens al termenului, MK9 dobande^te fdrd 
urmd de indoiald o victorle importantd in lupta sa impo- 
trlva istoriei recente a seriei. Existd in continuare proble¬ 
me cu balansarea personajelor (rezolvabile insd foarte 
u$or in teorie, conform spuselor celor de la Netherrealm, 
prin intermediul unui sistem de autoupdate implemen¬ 
tat direct in joc), insd acestea pot h trecute cu vederea 
cand judecdm pachetui MK9 privit in ansamblu. 

Pentru amatorii de hghting games, nu existd 
/ titlu mai ofertant la ora actuald (Story Mode, 
i/ Arcade Ladder, Tag Team, Test Your Luck, Challenge 
L Tower, Krypt, multiplayer in patru oameni pe aceea^i 
consold), Netherrealm avdnd totuji obliga^ii- 
le de a lua in considerare doleanfele jued- 
- ^ ' torilor profesioni^ti, precum ji de a rezol- 

V ' ^ va presupusele probleme de lag ale 
componentei online. 


dintre crea^la celor de la Capcom $i MK9. 

Mortal Kombat este un joc adresat unui public ma 
tur, cu un stil grahe sumbru, foarte violent. Realizarea 
personajelor este foarte detaliatd, aspectui hzic al aces¬ 
tora avdnd de suferit pe parcursul luptelor: ochii se invi- 
ne^esc, din rdni curge sange, iar hainele se deterloreazd 
pdnd ajung ni$te zdren^e. In timpul bdtdliilor, curg canti- 
td^i industriale de sdnge, ampliheate cu ocazia realizdrii 
unei fatalitd^i (unele dintre ele sunt cu adevdrat reunite, 
vezi Noob Saibot). Cele mai spectaculoase momente ale 
acestor confruntdri rdmdn insd in continuare atacurile 
X-ray, ocazii care scot cu adevdrat in evidenfd brutalita- 
tea excesivd a jocului. De asemenea, stage-urlle in care 
au loc bdtdiiile (multe dintre ele avdnd fatalitatea pro- 
prie, unele chiar ^i mai multe) sunt foarte atent realizate, 
majoritatea hind reproducer! ale vechilor decoruri din 
MKl -3. Cel mai important este cd jocul ruleazd foarte flu¬ 
ent $1 men^lne constant framerate-ul de 60 FPS. Astfel, 
MK9 se instaleazd fdrd probleme pe tronul rezervat celul 
mai ardtos joc de lupte al momentului. 

Nici sunetui nu este mai prejos, lucru pe care l-a 
scos in eviden^d $i Daniel in cdsu^a rezervatd opiniilor 
sale referltoare la MK9. Culmea este cd nici vocile perso- 


Kombat, Bloody Kombat 

De^i gameplay-ul din MK9 este bidimensio- 
> nal, acesta nu este ^i cazul realizdrii grahee. intr- 
» un stil similar cu Street Fighter IV, jocul celor de la 
Netherrealm Studios folose^te personaje $i de- 
)j^ coruri tridimensionale pentru a inednta ochiul 
privitorului. Aici se opresc insd asemdndrile 


Cosmin Aionit^i 


MMw titiuri din sa» 
> tone de continvL MBti 
^ prezenUrefBMtt^^ 


1^1 Kombit ete cel mai ardtos 1 
te al momentului. 
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Cu toate animalele pe Area 


^ ^ ceva vreme ins5, Area s-a dus la rSn- 
dul s5u naibii, deoarece nu a fost ni- 
ciodatS destinata susfinerli atator oameni. 
iatd cum Area s-a despar^it in doud: 
' corporati^tli plebea. Forfele 
V V enejti che guevarijtii viito- 
rului. Ce a rezultat? Evident, 
un conflict. Spre fericirea 
< noastrS. Toate aceste lucruri 
'oS i le afli din introducerea jo- 
^ ] cului, iar apoi nimic nu se 

A \ schimbS. Nu ejti cel care 

I salveazS area, nu ejti cel 
m ^ ^ J ® scufundS, e$tl 


jocul sd fie deschis publicului larg, lu 
mea va putea sd intre ^i sS iasd cand 
vrea din jocul tdu. 


Cu clasa in excursie 

Ce md bucura inainte sa ma 
apuc de joc era posibilitatea de a 
alege o clasd cu care sa te obi^nu- 
ie$ti ji s5 devii maestru. Fie c3 \\\ pla¬ 
ce s5 iei tensiunea jucStorilor ca doc 
tor sau sd le iei glanda ca soldat, fie 
cd \\\ place sd construie^ti turele sau 
sd te fofilezi ca agent secret. Brink 
ne-a minfit c5 fiecare i$i va gdsi va- 


altceva dec^t s5 ^ 
alergi prin nivel cdu- 
tdnd bandi^i. 

A^dar, despre ce este vor- 
ba? In viitor, lumea se duce de 
rap3 ji supravie^uitorii se refu- 
giazd intr-un ora$ plutitor, pe 
Arcs. Area trebuia s3 fie un J 
oraj complet indepen- 
dent care, inainte ca jW ^ 
lumea sS facS J 
PUFI, trebuia sS 
fie un model f 
pentrurestui ^ 

omenirii. InsS a 

ajuns sS fie ultima tB[||||||Q 
speran^S pentru cei r 
care au avut pute- ^ 
rea ji norocul sS | 
se ingrSmSdeas- ■ 

cJpeel. 

DupS - 


player, cu o campanie multiplayer ce venea ca bonus, au 
inceput sS cam ignore partea de storyline, deoarece nu 
;lnea lumea prea mult In fa^a calculatorului ji, astfel, nu 
justifica pre^ul piperat atSt de produc^ie, cat ji de vSnza- 
re. Multiplayerul este viitorul, in viziunea lor, $1 incearcS 
sS fie printre primii care vor acapara pia^a. 


D e eSnd avem internet ji in varf de munte, 
mai tot ce are de-a face cu jocurile pe cal¬ 
culator a inceput s3 se bazeze pe o com¬ 
ponents online cSt mai puternicS. Nu mS 
apuc sS vorbesc despre MMO-uri, deoarece sunt o altS 
mSneare de pejte, ci despre jocurile care pSnS acum 
aveau o components foarte puternicS destinatS single 
playerului, care apoi i^i gSsea continuarea intr-un fel sau 
altui in multiplayer. Imbinarea de mai sus mergea per¬ 
fect in jocurile cu pac-pac, unde campania single player 
te ^inea cSteva ore in prizS cu o poveste mai mult sau 
mai pu^ln interesantS, te invS^a ce era de invS^at despre 
mecanica jocului, iar apoi te ISsa sS te dezISnfui in multi¬ 
player. Un exemplu perfect este intreaga serle Call of 
Duty, care s-a bucurat de un succes enorm atSt datoritS 
campaniei single player, cSt ^i multiplayerului excelent. 
Dar iatS cS se schImbS vremurlle. 

Splash Damage $i Bethesda au prins curaj in urma 
succesului lui Team Fortress 2 $i incearcS sS ia ceva din 
felia shooter-elor online prin lansarea lui Brink. Trendul 
nu este chiar nou, multe companii care scoteau pSnS 
acum jocuri cu pac-pac ce erau axate mai ales pe single 


len^a in joc. Ne-a minf it! 

Ca gameplay, nu sim^i niciodatS cS ejti o clasS di- 
feritS de cel de langS tine. Folose^ti acelea^i arme, faci 
acela^i damage, te mijti la fel de repede sau de incet, in 
diferent ce meserie ^i-ai ales. Da, are fiecare cSte o jme- 
cherie, dar nu face mare diferen^S. Ca soldat po^i da mu- 
ni^ie partenerilor $i arunca cu grenade, ca doctor crejti 
un pic via^a partenerilor de joacS $i le po^i arunca o dof- 
torie magics camarazilor eSzu^i pe eSmpul de luptS, ca 
inginer pui o turelS, nijte mine $i cre^ti damage-ul ami- 
cilor, iar ca ^pion po\\ sS iei infS^i^rea unui inamic do- 
borat sau sS hSekuie^ti aparatura controlatS de tabSra 
adversS. SunS impresionant, dar de foarte multe ori ui^i 
ce class joci, deoarece pSnS la urmS toatS lumea se im¬ 
putes fSrS discernSmSnt, iar ustensilele fieeSruia ajung 


Noe n-ar fi fericit 

Tranzi^ia dintre multiplayer ji single player vrea sS 
nu fie chiar atSt de bruscS in Brink, pSstrSnd o pSrticicS 
ce i-ar permite unui individ ancorat in trecut sS se mai 
cramponeze de ceea ce era odatS. A^a cS Brink ne per¬ 
mite sS ne mai jueSm jl intr-un mic mod single player, in 
care ne familiarIzSm cu atmosfera, background-ul 5 I 
gameplay-ul propuse in joc. 

Cu toate acestea, modul de single player nu este 
deloc ceea ce mS a^teptam, deoarece a fost promovat 
cu totui }l cu totui altfel. Deji jtlam cS in modul story 
conflictui va implica non-stop cele douS fac^iunl adver¬ 
se intr-o luptS mano a mano, nu mS ajteptam la atSta 
lipsS de substan^S. Povestea este ca $i InexistentS. Este 0 
zeamS chioarS care nu te satisface deloc dacS mai vrei ji 


^ doar un om care impu^cS al^i 

oameni. 

Te po^i afla de partea ambelor 
baricade, nu vei ^ine doar partea nS- 
^ f pSstui^ilor sau a celor care miros fru- 
^ mos. Mai ales cS jocul nu are ofac^iune 

/ J buns $i una rea, to^l sunt dementi. Este 

^ ___ * un lucru bun, cSci misiunile celor douS 

fac^iunl se completeazS una pe alta. Tot 
timpul am vrut sS pot schimba tabSra sS vSd cum aj reac- 
(iona dacS ar trebui, de exemplu, sS-l alerg pe Dr. 
Freeman. Aici ai ocazia, o datS ataci o poarta, iar ceilal^i o 
apSrS. 0 datS escortezi un VIP, iar cellal^i incearcS sS-l facS 
sS mu^te din asfalt. Partea asta mi-a pIScut. Dar atat. Nu ^1 
se bSISngSne niciodatS un morcov in fa^a nasului ca sS te 
facS sS vrei sS mergi mai departe. Iar apoi te apuci de 
multiplayer $i vezi cS fad exact acela^l lucru, doar cS o faci 
cu parteneri umani. Chiar ^i in single player, dacS alegi ca 


□ HoMolgren 


Nenoroci^ii...Vor plati pentru asta 
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Brink 


nu prea conteze. lar dintre to^i, cel mai inutil este 
amaratul de soldat. 

Ca in orice FP5 al zllei ce are o componenta de 
multiplayer, personajele cresc in nivel pe mSsur^ ce tri- 
mit cllen^i lui Charon. Aceste niveluri deschid o serie de 
perk-url, atSt universale, cat 5 I pentru ftecare clas5 in 
parte. Unele te ajutS, lar altele sunt degeaba. De exem- 
plu, posibilitatea de a trage in grenadele pe care le arunci. 
Cine este atat de ninja incSt sd poata nimeri 0 grenade 
in aer, in timp ce este impro^at cu plumb din toate p3r- 
^ile? Eh, asta este. 

Cealaltd problem^ a claselor este ci nu te po^i tine 
de la cap la coadd de cea care iti este cea mai dragd. 

Jocul te oWtgd s3 schimbi clasa per- -; 

manent, pentru a putea indeplini - 

conditille necesare ca^tigdrii rundei. 

ca in loc sd devii un Bruce Lee al .-mSm 

cheii franceze, vei fi doar un Lorenzo 
Lamas, mediocru in tot ce faci, doar 
pentru cd nu te poti speclallza. 

Colac peste pupdzd, un Joe 
destinat jocului in grup, 90% multi- 
player, te-ai a^tepta sd vind cu 0 
ga^cd de hdrti prin care sd alergi ca 
bezmeticul, pline de continut care r 

sd te tind ocupat mdcar 0 lund. Ei 
bine, ghinlon! Hdrtile sunt opt de toate 5 I le fumezi re- 
pede. Sd nu vd aud cd vor veni mai multe hdrti cu un 
DLC, pentru cd vom pidti pentru acel DLC. E ca ji cum, la 
KFC, portiile ar deveni din ce in ce mai mici la aceia^i 
bani, tu te plangi cd nu te-ai sdturat ^i ti se rdspunde cd 
poti oricand sd-tl mai cumperl un menlu. 

S.M.A.R.T. 5 I modul in care geaca face pe om 

Initial nu voiam sd md ating de modul in care iti 
poti personallza personajul, deoarece nu sunt unul din¬ 
tre cei edrora aditia unei noi perechi de ciorapi sau a 
unel perechi de ochelari de soare li se pare a aduce va- 
loare unui joc. Niciodatd nu va trage in baianta unei 
note din cate geci, freze ji tatuaje poate alege persona¬ 
jul. Pentru ala joci Sims. Dar sunt multi edrora le fac pld- 
cere aceste lucruri $1 trebuie sd il satisfacem 5 I pe el. El 
bine. Brink iti oferd 0 intreagd garderobd din care sd 
alegi, 0 sumedenie de pojetute cu care sd te asortezi $i 
o grdmadd de fundite pe care sd ti le pui in pdr. 

Mai Important este modul grafic in care personaje 


Smooth Movement Across Random Terrain este un sls- 
tem extraordinar de mljcare prin nivel. Din nefericire, 
pentru a te bucura cu adevdrat de el, trebuie sd joci cu 
Praslea, deoarece ceilalti sunt prea greol pentru a putea 
face mijedrile cu adevdrat spectaculoase. Un fel de 
Mirror's Edge violent, smart iti permite sd alergi pe pe- 
reti, sd le strecori prin gaura cheii, sd te cateri mai ceva 
ca o mdtd jl sd te folose^ti de scurtdturi cdtre punctele 
cheie ale hdrtii. Ji nici nu trebuie mare efort din partea 
ta, tot ce trebul sd faci pentru a-l activa este sd ai apdsat 
butonul de sprint $i sd te uiti in directia in care ai vrea sd 
mergi. Dacd se poate face ceva, 0 vei face automat. Po^l 
chlar merge la ghici uneori, fdrd sd ai idee unde vrel sd 
pui piclorul ji doar sd-l la^i pe amdrat sd se descurce. Vei 
avea parte de 0 surprizd interesantd. 

Cu toate acestea, smart nu salveazd jocul, hind 
mult prea rarehat pentru mine. Mult prea scump ji mult 
prea pu^in pentru gustui meu. 

■ Koni*c 


le sunt create. Fe^e alungite, trdsdturi exagerate, hidoase 
ji totodatd comice, corpuri bine dehnite 5 ! originale dau 
un pk de savoare Brink-ului, mai multd decat a reu^it sd-mi 
inspire prin gameplay. Mai mult chiar, se potrivesc la hx 
cu stilul arhitectural $1 atmosfera jocului. 

Impresionant este faptui cd gabaritui personajului 
influen^eazd mult modul de joc al heedruia. La un mo¬ 
ment dat, dupd ce vei juca ceva din Brink, vei putea ale¬ 
ge dintre cele trei arhetipuri corporale existente. Vei pu¬ 
tea alege sd hi un grdsan masiv care poate folosi arme 
grele, care poate primi pumni in cap cu nemiluita $i care 
se mi^d pe campul de luptd ca prin ndmol pdnd la brdu. 
Po^i h un individ de staturd medle, cu pdtrd^ele pe burtd 
5 i care nu exceleazd prin nimic, sau po^l h un prasnel 
care aleargd de colo-colo ca bezmeticul 5 I care se ferejte 
sd se impiedice pentru cd 5 ! o simpid sangerare din nas il 
poate cauza moartea. 

laid cd ajungem }i la S.M.A.R.T., cdrula pentru con- 
fortul meu hzic $i psihic ii voi spune simplu smart. 


» Smart 6i cit«va optiuni interesante 
» Animatia ^ grafka personajelor sunt spectaculoase 


^ Prea putine hArti 
^ Oase care nu se simt diferite 
» Piktisrtordupidouioredejoc 


DezamAgitor. Putea si he atit de fain. 


Gen 7^ Producitor jpMi Dattagi Distribuitor 'jettwoi 
OferUnt coilON LINE vwtme^urrv rBPi 
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CjgiEHiES SECTION 8: PREJUDICE 
Oar. Un joc extraordinar ^ incrediM de ieftin. Ni se arati ci se poate face 
unjoc bestial care nu trebuie si costeSOde euro. Dacireview-ul luiKiMO 
nu vi convinge, incerc >i eu si ¥i conving ci n>enti si dafi IS euro pe e(. 
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LAPRIMAVEDERE 


P rima oarS c3nd am vSzut am condus un 
Chevrolet Camaro a fost in Need For Speed High 
Stakes, cel de al patrulea titlu al seriei, din epoca cla 
sic3 a acestuia, cand incS era un arcade decent care 
Hi oferea supermajini $i supercircuite, fSra s5 te into- 
xice cu elementele de culture urbana, gagicu^e, story¬ 
line, toate de larg consum, apSrute dupS NFS Hot 
Pursuit 2. Era vorba despre un Camaro din genera^ia 
a IV-a, care era disponibil at^t de cumpSrat, c^t ^ intr-o 
versiune custom paint cu imbunStStiri, aceasta din 
urmd put^nd fi dobanditd ca premiu dupd ca^tiga- 
rea unei serii de trei curse intr-o competi^ie mono- 
marcS Chevrolet Corvette - una din cele mai faine 
din istoria jocurilor cu automobile... 

Trebuie s3 recunosc faptui c5 respectivele 
Camarouri nu aveau calitd^ile superma^inilor din joc, 
hind mult in urma Lamborghiniului Diablo, a 
Ferrariurilor sau Porscheului, ori a Corvetteulul. Cu 
toate acestea, ceva in aspect, dar $i puterea greu de 
stdpanit, m-au atras aproape fdrd de logicd, pre- 
schimbandu-md intr-un fan Camaro fo'evS'. 


Opel Astra pe Gothenburg. 


la Race 07. AdicS, nu era limpede care edi^ie este de sine 
stdtdtoare $i care necesitd Race 07, apoi ce con^inut nou 
exists, alSturi de eventualele redundance in con^inutul 
de ma^ini, piste $i campionate. Chiar $i in ziua de azi, 
cand pe noul site dedicat de SimBin produseior sale, 
www.raceroom.net, informaciile privind aceste date 
sunt bine centralizate }i organizate, tot se mai gSse^te 
cate un nedumerit pe forumurile de simulare auto care 
sS intrebe ce confine un nou expansion $i dacS e nevoie 
de Race 07... Ceea ce aratS cS o problems de prezentare 
exista, din fericire rezolvatS acum aproape complet. 


menca voastrS, a cititorilor. Din acel articol a$ vrea sS se 
reCinS numai faptui cS, panS la acel punct, SimBin nu re- 
ujise sS prezinte foarte clar poten^ialilor clien^i care, ce 
ji cum stau lucrurile cu add-on-urile/expansion-urile lor 


EXPANSION 


Puterea vine din Nord 


$tacheta DirectX 9.0c 


Legends din 1998) nu puteau h jucate, NFS Porsche h- 
ind o excepCie notabilS muHumitS reu^itei sale imple- 
mentSri a curbelor de sensibilitate la folosirea tastaturii 
pe post de controler de joc. 

Din acest motiv am fost un ignorant in domeniul 
simulSrii auto atunci cSnd m-am apucat de NFS Shift, 
primul meu contact cu domeniul dupS 5-6 ani de absen¬ 
ts, iar Shift-ul mi-a luat fa^a, m-a orbit partial, fScandu-mS, 
in naivitatea ^i incultura mea, sS-l iau drept un Alfa $i 
Omega al simulSrii auto. Ceea ce, avSnd ulterior con¬ 
stant un volan la dispozicie (thx KiMO & friends!) ji ex- 
plorand majoritatea simulatoarelor auto existente pe 
piatS, mi-am dat seama cS nu era cazul. 

A^ se face cS articolul meu de Race On prezintS 
doar adevSrul partial, hind un exemplu de,a^ NU* edi¬ 
torial care mS umple de rujine $1 pentru care cer cle- 


eu am scris $i recenzia la Race On, despre care vreau sS 
fac cSteva precizSri esen^iale, inainte de a purcede la 
prezentarea subiectului articolului de fa^S. 

DupS cum am mai spus deja in articolul dedicat 
jocului Gran Turismo 5, dupS ce m-am dat in NFS 
Porsche 2000 cam 3-4 ani, am luat o pauzS de vreo 5 
ani de la simulatoarele auto, cu foarte purine $1 scurte 
episoade de revenire pe parcursul perioadelor in care 
am avut la teste in redac^ie vreun volan. Problema este 
cS nu am avut permanent un volan la dispozicie - in fa¬ 
mine nu am putut justihca cheltuiala necesarS achizi^i- 

I onSrii unui model decent de volan cu force feed¬ 
back, iar la redac^ie administratia a pSrut sS uite ani 
de zile cererile mele repetate pentru dotarea cu un 
asemenea dispozitiv. Or, fSrS un volan adecvat, si¬ 
mulatoarele auto apSrute dupS 2000 (ji Grand Prix 


Apoi, alt aspect punc- 
tat de mine in articolul de 
Race On, ji care rSmSne va- 
labil in continuare, este cel 
legat de calitatea grahcii 
din seria Race 07 de la 
Simbin. Aceasta este de ni- 
vel aproape DirectX 9, deji 
un pic sub acesta. Ma^inile 
aratS glorios din afarS, insS 
interioarele sunt bine reda¬ 
te numai sub aspect geo¬ 
metric, cSci texturile sunt 
sSrScScioase, iar efectele de 
iluminare aproape nonexis- 
tente. PIstele, la randul lor. 


A cum doi ani, la scurt timp dupS ce am pu- 
blicat articolul de Need For Speed Shift, a 
apSrut Race On, un expansion pentru un 
mai vechi joc de simulare auto. Race 07. 
Acesta, devenit seria Race 07 datorltS add-on-urllor $i 
expansion-urilor sale numeroase, este produs de 
SimBin, un publisher $i dezvoltator din Suedia bazat pe 
jocurile de simulare auto, de la care avem $i celebrele 
GTR, GT Legends, GTR 2, Race sau Race Pro. Binein^eles, 


stau mediocru la capitolul texturare, iar obiectele, vege- 
ta^la $i cISdirile au detail! medii. In plus ilumlnarea $i 
umbrele rSmSnSnd primitive spre vag existente. Asta ca 
sS nu mai vorbesc de paleta care dS culorilor o aparen^S 
prea crudS, prea vie, cu o temperaturS de culoare ce vl- 
reazS totui ujor spre verde-albSstrul. 

Ceea ce mS mirS este cS mai vechiul GTR 2 are o 
iluminare mai bunS. Asta probabil $i pentru cS oferS ci- 
clu natural noapte-zi (ceea ce seria Race 07 nu are, booool), 
lucru excelent pus in luminS (sic!) de piste fScute de mo- 
dihcatori, precum este absolut geniaiul Le Mans al abso- 
lut genialilor de la VIrtuaLM. 0 simpIS parcurgere a celor 
douS versiuni VirtuaLM ale acestei piste, cea pentru GTR 2 
ji cea destinatS seriei Race 07, arata cSt de dehcitare la 


Matech GT1 peKarlskoga. 
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Doua superlative: Zonda Laguna. 
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capitolul ilumlnare sunt pistele create de SimBin pentru 
Race 07 cat de discutabilS este paleta de culori aleasd 
de acest producdtor. 

Mea Culpa 
(••• je suis a toi) 

in rest, in articolul de Race On am cam spus prostii. 
Deci, decat cd de vreo 2 ani am volan la dispozi^ie tot 
timpul - ceea ce inseamnd cS.md dau*" in simulatoare 
cel pu^in o ord pe zi, de obicei mai mult, lar anul trecut 
mi-am luat de pe Steam tot ce exista acolo produs de 
SimBin. se face c5, dupS ce am jucat GT Legends-ul 
dat full de noi, urmat de GTR 2 cu modul Power & Glory 2, 
iar apoi toate jocurile SimBin, ba^ca rFactor-ul primit ca- 
dou de la cioLAN, care il primise la r^ndul lui de la bunul 
Rzarectha, nu m-am mai putut intoarce la NFS Shift. 

Aveam senza^ia ca imi stric mSna in Shift, ca-mi de- 
formez reflexele ^i ca imi cam pierd timpul pe care il pu- 
team acorda unor simulatoare mai bune mai intere- 
sante. De atunci sunt un foarte fericit jucator de serie 
Race 07 $i de modurl ale acestula $1 ale rFactor-ului (daca 
PCC2007 $i Enduracers SPl cu recentui patch nu va spu- 
ne ceva, merge^l pe www.rfactor.central, merita; $i nu ui- 
ta^i de www.virtua-lm.com, gasi^i acolo unele din cele 
mai bune piste facute pentru rFactor $i Race 07). 



mai jucat de catre mine expansion al Race 07. De ce? 
Pentru ca eu am o pasiune veche, ce poate parea ciuda- 
ta pentru unii dintre voi. Sunt iremediabil, lulea, fara 
speran^a, pana peste cap, indragostit de Camaro. 
Chevrolet Camaro. Literalmente, cand vad un Camaro, 
orice Camaro, imi create pulsul, devin agitat, simt fluturi 
in stomac $1 mancarlmi in palme...le pe care vreau sa i le 
a$ez pe volan, fie ji in poze, sau macar virtual, pe 
Thrustmaster F430-ul meu conectat la calculator. Or, 
Chevrolet Camaro este unul din modelele de muscle 
car-uri introduse in expansion-ul Race On... 

Primul STCC The Game 

Dar dragostea mea pentru Camaro nu a insemnat 
numai multe ore petrecute in Race On la volanul acestui 
model, ci ji achizi^ionarea unui alt expansion al Race 07, 
anume STCC. Initial, inainte de a-l cumpdra, de^l md inte- 
resau mult pistele din STCC, majinile din acest expansion 
nu mi se pdreau mult deosebite de modelele de WTCC - 
m3 rog, o prezum^ie de Ignorant, aja cum aveam s3 des- 
cop3r ulterior la volanul acestora. Dar, la trecerea cu pri- 
vlrea peste llsta majinilor oferite de STCC, pupila mi s-a 
dilatat, lar ochiul mi s-a ag3fat de numele Camaro. Yup, 
exists in STCC o clasS de majini, numitS Camaro Racing 
Cup, ce confine modele de Camaro de genera^ia a IV-a, 


(a debutat in 1975), subordonatS in prezent STCC-ului, 
ceea ce explicS fericita intSmplare a existence! acestei 
competiiii monomarcS in expansion-ul STCC. 

Pentru cei care sunt deruta^i de toate aceste abre- 
vieri 5 I nu sunt famlllarizali cu automobilismul de per- 
forman^S: STCC inseamnS Swedish Touring Car 
Championship, lar WTCC inseamnS World Touring Car 
Championship. 

It was an instant buy, dupS ce am observat Camaro 
in expansion-ul STCC. Ji nu pot s3 v3 spun cat de fericit 
m-am dat in noul meu Camaro de competi^le din gene- 
ra^ia a IV-a!... Dar, pe langS acesta, am avut pIScerea de a 
pllota Audi A4, Volvo C30, Volvo S60 ^i Peugeot 308, 
modele prezente in STCC, dar care nu apar in sezoanele 
de WTCC modelate in seria Race 07.0 experlen^S intere- 
santS, aceste ma^ini au hecare personalitatea lor distinc- 
tS $i oferS senza^ii aparte, necesitSnd.strategii* specihce 
de franare ^ abordare a virajelor - ceea ce este firesc intr-o 
simulare bunS, eu vreau doar sd punctez aici cSt de bunS 
este simularea celor de la SimBin. 

STCC The Game Reloaded 

Cred c3 nu mai trebuie sS spun cate becule^e mi 
s-au aprins in scSfSrIie cand SimBin a anun^at lansarea 
expansion-ului STCC The Game 2. VS da^i seama cS am 


51 , culmea, dupS ce initial am dat cu el de pSmant cele folosite in campionatui ce dS numele clasei. Camaro sSrIt cu inima pllnS de speran^S pe lista majinilor noi, lar ' 

in neinspiratui meu articol. Race On a ajuns sS fie cel Racing Cup este 0 competllle deja tradl^lonalS in Suedia entuziasmul meu a fost recompensat: Camaro-ul de ac- ^ 
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sic ^i de la GT 


Legends, sS ajungeli 


la excelente moduri 


precum Power & 




tualS genera^ie, a V-a, se afla acolo, alS- 
turi de cel de generajia a IV-a, in proas- 
pSta class de ma^ini Camaro Racing Cup 
2010 adusS de STCC 2. Instant buy. Din 
nou. Evident, nu am putut sS nu remarc 
prezen^a unor foarte seducStoare mode¬ 
le noi de ma^ini ce au rulat in sezonul de 
STCC simulat de acest expansion, anume 
cei din 2010. Este vorba de Opel Astra 
Volkswagen Scirocco, majini pe care le 
ajteptam de multS vreme in seria Race 07 
5 I iatS-le, sunt! 

La capitolul piste, STCC 2 oferS cinci 
din pistele suedeze deja existente in pri¬ 
mul STCC, adIcS Falkenberg, Gothenburg, 
Karlskoga, Knutstorp ^i Mantorp, la care se 
adaugS una nouS, Jyilands-Ringen, din 
Danemarca. Aceasta din urmS este un pic 
mai mare ^i mai largS decat ne-au obi^nu- 
it pistele din Suedia sau Norvegia, oferind 
un element de varietate nea^teptat. 0 sln- 
gurS nemuilumire am, cS producStorul a 
introdus in joc numai versiunea circuitului 
Jyilands-Ringen cu 16 viraje, cea folositS 
In campionatui STCC din 2010 . 

Varianta Jyilands-Ringen cu 20 de 


viraje, dupS mine mai interesantS, exists 
ca layout in joc, por^iunea cu cele patru 
viraje suplimentare poate fi parcursS, dar 
nu este omologatS (in fijlerul *.alw al pis¬ 
te!), oponen^ll artificial! folosind numai 
cele 16 viraje. Probabil cS intr-un multi¬ 
player in care to|i convin sS parcurgS 
layout-ul cu 20 de viraje se poate pune 
de 0 cursS InteresantS pe aceastS varian¬ 
ts, dar e greu de reaiizat un asemenea 
consens online, in afara unei ligi ^i/sau a 
unei strSnse prietenii. 

2 X STCC > STCC 2 

Ma^inile din STCC 5 I STCC 2 care nu 
se regSsesc ^i in confinutul de panS 
acum al seriel Race 07 sunt un serios 
punct de atrac^ie. Ba chiar, ca bonus, in 
STCC 2 au fost introduse $i Volvo 240 
Turbo Gr A, Volvo 850 BTCC ^i Volvo S40 
BTCC. Veil surprize pIScute cu 
Volvo-ul 240 Turbo Gr A, este un model 
clasic ce se comports mult diferit de ma- 
^inlle din genera^ia actuals, oferind 0 ex- 
perienfS foarte pIScutS $i instructivS - 
este posibii ca, treptat, pornind de la un 
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DE STRADA 

A tunci cand ml-am luat Race On pentru Race 07, primul lucru pe care l-am fS- 
cut a fost sS mS dau cu versiunea de stradS a Chevrolet-ulul Camaro din 2009 
- care este un Camaro din genera^ia a V-a. IncS o datS, am fost cucerit. Dejl oare- 
cum rigidS, puternicS ji deloc iertStoare, marina era una din pu^inele care demon- 
strau cS in seria Race 07 se poate face $i„aproape drift" sau mScar nijte derapaje 
controlate de toatS frumusefea - suspensia independents pe cele patru roll se sim- 
te, fiind vorba de primul muscle car de serie care are parte de aceastS dotare. 
Probabil din acela^i motiv Camaro-ul de stradS din Race On, ce nu beneficiazS de 
setSrile dure ji joase ale suspenslel de competi^ie, oferS $i 0 foarte pIScutS percep- 
(ie in volan, prin forcefeedback, a transferului de masa care are loc la schImbSrile 
de direcile mai brujte, eventual In jicane sau la efectuarea unui„scandlnavian 
flick" (cSutaii pe Wikipedia expresla). AceastS senza^ie este mult exageratS aproa- 
pe la toate majinile din NFS Shift, perfect redatS de Camaroul de stradS de la 
SimBin, dar mai greu de simlit la modelele de cursS din seria Race 07. Anyway, 
Camaroul din Race On mi-a pIScut atSt de mult incat cel pufin 50% din timpul pe 
care il petrec in Race 07 se scurge la volanul acestui model. 

Alaturi de Camaroul de stradS, Race On mai aducea 5 ! 0 versiune de competi- 
lie cu 6 viteze 510 putere de 425 CP, dar, sincer, aceasta nu m-a impresionat foarte 
tare - de^i puternicS ji frumoasS, era prea controlabilS pentru gustui meu }l nu ofe- 
rea alunecSrile $i transferul de masS de care este capabllS versiunea de stradS. SS 
nu credell cS acesta este un pScat al respectivului model, dimpotrivS, este ceva 
normal jl de dorit la 0 majInS de curse cu suspensia joasS ji rigidS - doar cS stricS 
romantlScul la care m-aj fi a^teptat de la un Camaro... 

Acest model Camaro de competipe este cel prezent ji in jocul free RaceRoom 
The Game, alSturi de 0 spectaculoasS versiune SimBin a majinilor de Formula 1 , 
aceasta din urmS devenItS expansion gratuit pentru Race 07, care aduce cu sine $1 
trei versiuni ale celebrului circuit de la Hockenheim. 
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A PATRA GENERATIE 

O dat 5 cu achizi^ionarea de cSlre mine a primului expansion STCC The Game, 
am inceput md a^ez la volanul Camaro-ului de generapa a IV-a folosit in 
tradihonala competi^ie suedezi monomarcS numitS Camaro Racing Cup. Acest 
model este un fenomen in sine. AvSnd o putere de 420 CP ji o transmisie cu patru 
trepte de vitezd, este un animal care accelereazd sdibatic proiectSndu-te in ce di- 
rectie are chef, pierzSnd aderen^a intr-un mod foarte spectaculos ji dificil de con- 
trolat, inclusiv la franare. 

De aitfel, de hecare datd cSnd md dau cu acest model pe o pistd scandinavd 
md gandesc ce nebuni meseria^i sunt nordicii care fac competi^ii intregi pe a^ 
ceva. lar pe Knutstorp, Camaroul de genera^ia a IV-a prilejuie^te o simfonie de lu- 
mind ^i culoare, la marginea narcozei, in care primul viraj dupd linia de start se 
poate lua printr-un incredibil drift, ceea ce este cazul cu aproape toate virajele de 
pe circuit, iar diferen^ele de nivel cuplate cu puterea transmisd la roatd fac sd.sari 
in aer” de cel putin doud ori, cu pierderea controlului asupra ma^inii, pe care o po^i 
relua in posesie numai prin antrenament constant la limita posibilitd^ilor acesteia. 
Camaroul de generate a IV-a este una din cele mai ndrdva^, mai imprevizibile $i 
mai pline de personalitate ma^ini pe care le-am condus vreodatd intr-un simulator 
auto, dar, probabil, este cea pe care o prefer in fa^a tuturor celorlalte majini de 
competi^ie, indiferent de clasd $i producdtor. 


Glory pentru GTR 2 sau HistoriX pentru rFactor. 

Dar, foarte important mi se pare sd v3 vorbesc un pic despre specificul pistelor 
din STCC 2 ji STCC. De ce vorbesc despre am^ndouS deodatS? In primul r^nd, pen¬ 
tru ca multe din piste sunt comune. In al doilea rand, pentru ca va recomand caidu- 
ros sa va lua^i ambele expansion-uri, avand in vedere ca STCC este numai 4,99 EUR 
pe www.raceroom.net, iar daca nu ave^i Race 07 inca, este disponibil in acelaji loc 
pachetui Race 07 -h STCC la numai 7,99 EUR. Crede^i-ma, este o suma foarte mica 
pentru a intra in lumea simulatoarelor auto $i a avea acces la cursele multiplayer on¬ 
line $i la evenimentele organizate de ligile de pe net la care po^i adera. 

Dar sa revin la pistele din STCC ji STCC 2. Acestea sunt de lungime mica, in 
general sub 3 km (cu excep^ia Mantorp care masoara 3,1 km), ba chiar sub 2 km 
(Falkenberg $i Gothenburg). In pohda dimensiunilor modeste, insa, multe dintre 
ele nu sunt deloc zgarcite cu numarul de viraje, ceea ce inseamna ca parcursul ofe- 
rit de astfel de piste, ce aproape ca par destinate kartingului, este unul foarte 








BMW M3 GT2 pe Mid-Ohio. 
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strans, dificil, deosebit de tehnic, cu puri¬ 
ne por^iuni in care po;i apasa pedala de 
accelera^ie pana la podea. Oricum, dupa 
un pasaj de accelera^ie mai serioasa, po;i 
fi sigur ca urmeaza o curba asasina pe 
care trebuie sa o inve^i FOARTE bine ca sa 
0 po^i aborda la limita. 

Pixta 

Dar, desenul strans, inghesuit pe o 
suprafa^a mica, al majorita^ii pistelor din 
STCC $i STCC 2 spune numai o parte din 
poveste. Ai dracu' nordici, le-au pus $i pe 
terenuri denivelate, numai bine cat sa ai 




ji curbe oarbe, in care nu jtii ce se intam- 
pia spre ie^irea din ele, dar $i cobordri 
aproape abrupte in intrarea in viraj, sau 
varfuri care te arunca literalmente in aer. 
Sub acest aspect, cea mai tare $i mai tare 
pista este Knutstorp, o nebunie totaia, un 
fel de succesiune de Karusell-uri (vezi 
Nordschleife pe net) aproape continua, la 
care se adauga diferen^ele semnificative 
de nivel ce o transforma intr-un montag- 
ne russe ame^itor. A^ cum despre Spa 
Francorchamps nu pot spune ca este o 
pista, ci un altar, la fel despre Knutstorp 
nu concep sa spun decat ca este un delir. 
Aiaturi de Spa, Laguna $i Nurburgring(/ 
Nordschleife), am pus Knutstorp in lista 
pistelor mele favorite. Acum ca $tiu cat 
este de faina, cred ca a$ fi dat bani pe 
STCC sau STCC 2 fie 5 I numai pentru a pu- 
tea parcurge un asemenea circuit. Asta 
cu atat mai mult cu cat $i Knutstorp, aia¬ 
turi de majoritatea celorlalte piste din 
STCC-uri, este destui de ingusta, ceea ce 
pompeaza adrenalina in nebunie, inai- 
;and delirul la rangul demen^ei. Am avut 
parte pe Knutstorp de curse memorabile 
online, pe care le-am terminat, ca de obi- 
cei, la jumatatea clasamentului (da, sunt 
un mediocru), dar senza^iile pe care le- 
am trait au fost de locul intai! 

Vreau sa mai men^ionez aici faptui 
ca multe din pistele de STCC 5 I STCC 2 
sunt foarte frumoase ca mediu, ca impre- 

www.lcvel.ro 


jurimi impadurite $i detaliu al ciadirilor adiacente. A$ re- 
marca Gothenburg, un superb circuit urban situat intr-un 
port, cu 0 ingustime a pistei incadrate de imprejmuiri 
care transforma cursa intr-un co^mar in viteza intai ^i a 
doua, cu volane bracate ^i franari bru^te. Men^ionez sub 
acest aspect $i un alt circuit suedez, care este prezent ca 
bonus in Race 07, anume Vara Raceway. Este tot un circu- 
it urban, cu pista destui de ingusta $i cu viraje foarte 

stranse, limitat de imprejmuiri care nu lasa loc de grejeaia, dar cu 0 vedere a medlului $i 
cu un detaliu ai ciadirilor ^i vegetable! care te lasa masca. Pe bune, mi-au picat cu tronc 
pistele din Peninsula Scandinava, care presupun indemanare tehnica, atenfie sporita 5 I 
o perfecta cunoajtere a ma^inii folosite. Foarte, foarte bune locuri de antrenament as- 
pru, pe care sa te formezi pentru trecerea la circuitele de iiga superioara folosite online. 

TIGRULEOPARDUL, 

AFARA-I VOPSIT GARDUL. 
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S TCC The Game 2 ofera ambele modele Camaro prezente in sezonul din 2010 al 
competifiei Camaro Racing Cup, adica atat cel de genera^ie a iV-a, cat ^i pe cel 
introdus anui trecut, din genera^ia a V-a. Acesta din urma are caroseria asemana- 
toare, evident, modelului de strada din 2009, la care se adauga elementele aerodi- 
namlce menite sa-i sporeasca performaniele. Sa nu credefi cumva ca acest Camaro 
de cursa din genera^ia a V-a este Identic cu cel din Race On sau din jocul free 
RaceRoom The Game. Nici pe departe, Camaroul din 2010 adus de STCC The Game 2 
este 0 cu totui alta marina, ce are numai patru viteze $i o putere de 420 CP, al carei 
comportament este undeva la jumatatea distance! intre Camaroul de genera^ie a 
IV-a ji Camaroul de competi^ie din Race On. Practic, avem de-a face cu un hibrid, 
pentru ca exista aici $i tendin^e supraviratorii la exagerari cu pedala de accelera^ie, 
dar ^i tendin^e subviratorii la viteze mari. Aderen^a se rupe brusc, destui de impre- 
vizibil, ^i trebuie sa treaca ceva timp pana sa te obi^nuie^ti cu limita acestui model. 
Se simte puterea, dar precizia este mai mare la abordarea virajelor, insa trebuie sa 
inve^l temelnic fiecare circuit cu aceasta marina, pentru ca ofera 0 mare varietate 
de comportamente raportat la fiecare pista in parte. Camaroul de genera^ie a V-a 
din STCC The Game 2 este o provocare deosebita ji un prilej de bucurii pentru pa- 
siona^i, carora le recomand acest expansion fie ^i numai pentru cele doua modele 
de Camaro incluse. 

A, ^i sa nu uit sa pomenesc aici $i de sunetui demen|iai al celor doua 
Camarouri de competi^ie Camaro Racing Cup, redat formidabil in expansion-urile 
STCC. Realmente se simte pe ce nebunie de marina te dai - motorul uria la modul 
cel mai propriu. 











Pr i m utstorp. 

Aproape ca imi vine sa spun ca pistele din 
STCC-uri sunt personajele principale ale 
acestor expansion-uri, daca nu ar mai fi 
vorba aici $i de Camaro-uri... 

La puterea GT 

spre bucuria mea, aproape imediat 
dupa apari^ia STCC The Game 2, SimBin 
au mai lansat un expansion pentru Race 
07, anume GT Power. Acesta ne ofera trei 
modele noi de ma$ini, Pagani Zonda R, 
BMW M3 GT2 fi Matech GTl, la care se 
adauga doua noi piste, Mid-Ohio fi 
Chayka. Sa incepem cu pistele. 

Mid-Ohio este un circuit foarte fain 
- sorry pentru colocvialitate, dar afa imi 
vine sa ma exprim in acest caz - din 
Statele Unite, cu un echilibru greu de 
egalat al solicitarilor la care supune mafi- 
na fi pe pilotul acesteia. Viraje stranse fi 
largi, uneori cu alternan^e rapide, dife- 
ren^e de nivel, por^iuni de linie dreapta 
suficient de lungi pentru accelerare seri¬ 
oasa, toate acestea sunt foarte echilibrat 
puse laolalta pentru a akatui unul din 
cele mai piacute circuite din lume, redat 
cu fidelitate de SimBin. Pe scurt, af carac- 
teriza Mid-Ohio ca fiind un Knutstorp im- 
blanzit fi cu 1,8 km mai lung, excelent 
pentru mafini de clasa GT superioara fi 
prototip, pentru a le pune in condi^ii un 
pic mai dificile decat cele obifnuite pen¬ 
tru asemenea modele. 

Nici grafica nu este neglijata, totui. 







de la mediu la ciadiri, arata exemplar, 
parca adus la zi fi cu teama de semnifica¬ 
tive compara^ii cu acelafi circuit realizat 
anterior de faimoasa echipa de modifica- 
tori VirtuaLM. Sincer, ambele variante de 
Mid-Ohio mi se par stelare, foarte bine 
facute - SimBin a sarit cu succes peste 
ftacheta ridicata de VirtuaLM. 

De aitfel, pe sistemul meu, cele 
doua variante ale acestui traseu nici nu 
se bat cap in cap. Defi, trebuie spus, daca 
ai deja instalat Mid-Ohio-ul VirtuaLM pe 
Race 07, trebuie sa il indepartezi inainte 
de instalarea expansion-ului GT Power, 
deoarece sunt incompatibilitati intre cele 
doua versiuni, care dau erori in Mid- 
Ohio-ul de la SimBin. Eu am impacat im- 
pecabil cele doua Mid-Ohio-uri: cel de la 
VirtuaLM este instalat pe GTL, GTR2 f I 
rFactor, iar cel de la SimBin pe Race 07. 
Afa ca beneficiez de ce este cel mai bun 
de la amandoua... 

Al doilea circuit adus de expansion-ul 
GT Power este Chayka, prima pista din 
spa^iul fostei Uniuni Sovietice simulata 
intr-un titlu SimBin. Aceasta fi-a facut in¬ 
tai apari^ia in jocul free Volvo The Game, 
in 2009, fiind una din cele doua piste dis- 
ponibile, aiaturi de Gothenburg(/ 
Gdteborg Eco Drive Arena). Loca^ia: la 
marginea Kievului, in Ucraina. 

Ca orice chestie de la rufi sau ucrai- 
neni, fi Chayka are cm original in ea, fiind o 
pista aparle prin sucoesiunea neobif nulta a 
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trei curbe ac de pdr (fiecare de peste 180°). La asta addu- 
ga^i incd vreo doud curbe ce se iau la limits ^tergand pe- 
riculos imprejmuirea pistei, doud linii drepte un fei de 
^icand foarte largd ve(i ob^ine tabloul unui circuit cu 
adevSrat interesant, care merits parcurs cu toate clasele 
de automobile din seria Race 07, inclusiv cu noile mode- 
le aduse de expansion-ul GT Power. 

Cei trei crai de la linia de start 

Este de discutat ^i despre cele trei modele de ma- 
$ini aduse de expansion-ul GT Power. BMW-ul M3 GT2 
este exact ceea ce te-ai a^tepta: un bolid ce poate fi pilo- 
tat cu precizie, ce rSspunde impecabil la comenzi ji care 
te ascultS ca un rottweiler perfect dresat - $i nu e chiar 
a^ de greu sS inve^i sS-l stSpSne$ti. Din setSrile.de fabri 
cS" adicS default-urile SimBin, acest BMW este bine echi- 
librat, nu este subvirator $i supravireazS doar un pic. In 


general, este o ma^inS ce poate fi reglatS sS facS fa^S cu 
succes pe orice fel de pistS, cu un comportament previzi- 
bil, ce \\\ dS incredere - poate fi folositS de incepStori 
pentru a se obijnui cu modelele de clasS Grand Touring. 

Matech GTl este un Ford GT40 actual transformat 
de echipa Matech intr-o majinS de curse terifiantS. Pot 
spune cS, dacS BMW-ul vine cu,GT-ur, apoi Matech-ul 
pune^Power^-ul din titiul acestui expansion. 0 ma^inS 
americanS redevenitS clasicS, ce nu accepts sS iei curbe- 
le relaxat, cl transpirSnd, in plln efort de a stSpSnl pute- 
rea transmIsS cu nesim^lre la roatS. Greu de condus.aja 
cum trebuie" ^i cum merits, Matech-ul GTl dIn.GT 
Power" este o piatrS de incercare ce necesitS experien^S 
$i rSbdare, dar care recompenseazS cu apex $i indesat 
pe cei care au o pasiune pentru producStorul Ford $i res¬ 
pect pentru modificatorul Matech. 


KIEV, UKRAirME 


$1 acum, Pagani ••• 

El bine, exists deja pe forumurile de sim racing on¬ 
line discu^ii aprinse dacS Pagani Zonda R este in versiu- 
nea SimBin ceea ce ar trebui sS fie - adicS o superma^inS 
de la care cei mai mul^i par sS a^tepte toate minunile 
majore, mai pu^ln InSl^area, care ar contraveni flagrant 
imensei sale for^e deportante... Oamenii se plang cS 




Chayka^priginal, ca la sovietici. 


Pagani-ul celor de la SimBin e parcS prea subvirator, cS 
pierde aderen^a prea u^or, cS nu e suficient de agil 
^md. To^i convin, insS, cS accelera^ia este intr-adevSr, 
bestialS, iar aspectui grafic impecabil $i monumental. 0 
micS fac^iune, anume cei care considers rFactor ca fiind ! 
inceputul $i sfar^itul in simulare (sunS familiar, nu?) - 
de$i acesta e in special o platforms excelentS pentru 
modare, nu tocmal un joc de simulare in sine - fac com- 
para^ia cu modelul Zonda creat pentru rFactor de cStre 
Jvsl (R.I.P. Juan...), pe care il socotesc un Pagani etalon 
sub aspectui simulSrii. 

AdevSrul este undeva pe la mijioc $i trebuie cSutat 
cu receptivitate, rSbdare $i ra^iune, evident. In primul 
rSnd, Zonda creatS de Jvsl este un model dintr-o gene- 
ra^ie mai veche, ceea ce face compara^ia discutabilS din 
start (sic!). Apoi, luSnd $i eu la test atSt Zonda din rFac¬ 
tor, cat $i pe cea SimBin, pe Niirburgring (circuitul meu 
de incercSrI preferat), am constatat cS acestea au un 
comportament foarte asemSnStor, ceea ce m-a ISsat 
perfect nedumerit in ce prive^te obiectui dispute! lansa- 
te de sus^inStoril versiunli de rFactor. 

Testele prelungite cu Pagani Zonda R din expan¬ 
sion-ul GT Power m-au ajutat sS des^elenesc partial pa- 
radigma acestui model. Ideea este foarte simpIS: franea- 
zS pu^in mai repede decSt ai face-o cu alte ma^ini de 
class GT ^i abordeazS prima jumState a virajului cat mai 
strSns, cu vitezS moderatS. Asta i^i lasS posibilitatea de a | 
ie^i foarte larg din viraj $i de a accelera panS la cer cu 
pedala pSnS in podea. 

SecretuI supermajinii Pagani Zonda R stS in folo- 
sirea accelera^iei sale demen^iale, pentru care trebuie 
sS pregSte^ti anume intrarea in viraj, astfel incSt sS po^i 
leji in vitezS FOARTE mare, de care nici un alt model din 
seria Race 07 nu este capabll in aceeaji por^iune a vira¬ 
jului. In acest mod, fad dreptate excelentei Pagani 
Zonda R din acest expansion ^i ii pui in valoare calitS^ile 
pe care SimBin I le-a redat cu acurate^e. In GT Power, 
acest Pagani Zonda R este, de fapt, o ma^inS agilS, cu ' 
volanuLu^or" $i putere imensS, ai cSrei tablou grafic 
Impecabil, atSt Interior, cSt jl exterior, este completat ^ 
de sunetui de neuitat al motorului • am ajuns sS il vi- ’ 
sez... Tot ceea ce trebuie sS fad este sS nu o consider! 
un robot de bucStSrie universal, capabil de orice sca- 
matorie pe circuit, ci sS ii in^elegi caracterul, specificul, 

$i sS .lucrezi* cu ele, nu impotriva lor. * 

Iar dacS sim^i^i cS vre^i $i pute^i sS scoate^i mai 
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mult din cele trei modele venite cu acest expansion, 
ave^i la dlspozi^le intreaga sec^iune de„Setup car" a jo- 
cului. Pe bune, modelele din clasa GT Pro (Matech GTl $i 
Pagani Zonda R GT), precum $i cel din clasa GT Sport 
(BMW M3 GT2), au to^i parametrii de setare accesibili, 
nici unul nefiind blocat. Specific aid cS Pagani Zonda R 
GT este o versiune u^or IlmitatS ca putere, restric^ie des- 
tinatS a o echilibra in raport cu clasa GT Pro in care a fost 
inclusS, pentru a permite cursele impotriva ma^inilor 
din aceastS clasS ale altor producStori. 

Pentru curse monomarcS, GT Power introduce o 
class nouS,„Pagani" din care face parte un singur mo¬ 
del, Pagani Zonda R, in versiunea sa originals, simulare 
1:1, fSrS restrictil. Jl Pagani Zonda R oferS acces pentru 
modificarea tuturor parametrilor de setup, mai pu^in a 
unuia singur, anume limitatorul de tura^ie a motorului, 
care este cel fixat de producStorul Pagani. 


Reciclarea este buna 

Ml-au pIScut foarte mult cele douS expansion-uri, 
STCC The Game 2 $i GT Power Pack - face sS te dal cu 
toate ma^inile $i pe toate pistele aduse de acestea. Este 
adevSrat, o mare parte din material este reciclat - cSteva 
piste din STCC2 apar in STCC, dar $i ambele piste din GT 
Power au mai fost folosite - Chayka in Volvo The Game, 
iar Mid Ohio in Race Pro (jocul de Xbox ai SimBin). 
Volvo-urile bonus din STCC The Game 2 au apSrut intai 
tot in Volvo The Game, Iar BMW-ul $i Zonda-ul din GT 
Power sunt preluate din Race Pro. 

Totuji, nu consider cS este vorba de o reutilizare 
neru^inatS a unui material vechi, ci de o ^nsS care ni se 
oferS de a folosi piste $i modele de ma$ini pSnS acum 
imprS^tiate in diverse titiuri minore. Devenite ujor acce- 
sibile prin integrarea intr-un singur joc, anume Race 07, 
foarte bine potrivit simulSril auto de calltate, pistele ji 


ma^inlle din aceste expansion-uri pot fi acum folosite in 
orice combina^ie cu restui pistelor $i ma^inilor aduse de 
Race 07 $1 add-on-urile acestuia, GTR Evolution $i Race 
On. Pe deasupra, materialui preluat din Race Pro a fost 
imbunStS^it $i adaptat anume pentru a se ridica la inSIti- 
mea a^teptSrilor comunitS^ii jucStorilor de simulatoare 
auto, cunoscutS ca fiind una foarte preten^ioasS. 

Din acest motiv, fi luand in considerare preful mo- 
dic al acestora pe www.raceroom.net, recomand din 
toatS inima STCC The Game 2 fi GT Power, atrdgandu-vd 
aten^ia cd ne mai afteaptd in viitorul apropiat incd doud 
expansion-uri de acest fei. Primul dintre ele va fi dedicat 
mafinllor retro, Iar al doilea sezonului 2010 al WTCC. In 
afteptarea GTR 3, nimic nu este mai bun decat aceste 
expansion-uri de la SimBin... 

■ Marius Ghinea 



»calititr a simulirii 
» dimsitatf a continutului 
» detalNilgrafkalma^nikK 
» Pagani ZoiMla R 

» grafWa OirKlX 9 
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Ce-i mai mica $i 
mai mica... 
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C and e^tl mic 5 ! bei ISptlc, nimic tu te face mai fe- 
ricit decSt o poveste bine spusd de 0 bunicd cu 
gura auritd. Am fost printre ferici^ii care au avut 
parte de 0 bunicS ce jtia cum s3 fac3 s5 m3 ^inS cu sufle- 
tul la gur3 atunci cand imi spunea 0 poveste. C3nd Buia 
avea grij3 de mine, eram cel mai fericit $i, ca niciodata, 
imi doream s3 vin3 c3t mai repede seara pentru c3 era 
vremea pove^tilor. Inainte s3 m3 bag in pat, Buia st3tea 
Iang3 mine debita pove^ti c3te ji mai c3te despre 
zane, fti de-mp3rat, llene Cosanzene $i zmei paralei. Nu 
^tiu de unde ^tia at3t de multe $i, mai ales, din atatea lo- 
curi. Nu era o femeie umblat3, dar era una citit3. Cred c3 
intreg repertoriul s3u a fost f3cut la b3tr3ne;e, cand nu 
mai putea s3 umble cum trebuie sau s3 deretice prin 
cas3 $i astfel c3 citea incontinuu. Cum a fost 0 bunic3 de 
poveste, nu citea doar pentru ea, citea pentru noi. Poate 
c3, dac3 nu ar fi avut un singur nepot, ar fi citit cine jtie 
ce chestii serioase, dar sunt convins c3 s-a apucat s3 ci- 
teasc3 pove^ti din toat3 lumea numai pentru a avea cu 
ce s3 m3 adoarm3 pe mine in becare sear3. c3 po- 
ve^tile ei nu se invarteau doar prin spafiul nostru miori- 
tic, ci m3 duceau prin toat3 lumea. 

Ea a fost prima care mi-a spus despre Peter Pan, 
Wendy 5 I Tinker Bell, z3na cea micut3 care ii putea face 
pe prietenii s3i cei mai buni s3 zboare p3n3 la stele. 
Mult3 vreme am c3utat $i eu propria mea zan3 care s3 


m3 fac3 s3 m3 inai^iie«supra tu 
g3sit-o. Dar timpul nu este^icrdut. 


... decat antena de furnki 

Pentru un univers gigant, nu-^i trebuie 0 
lume gigantic3. Trebuie doar s3 raportezi totui la 
propriile dimensiuni. C3t de mare este 0 gr3din3 
pentru 0 furnic3? Mai mare dec3t un oraj pentru 





noi? Mai mic? Nu vom $ti. Dar iat3 c3 putem vedea acum 
cat de mare poate s3 fie un copac pentru o z3n3 mai 
mic3 dec3t o p3s3ric3. 

Nu trebuie s3 te plimbi de la o planet3 la alta. 
Pentru cineva c3t Barb3-Cot, Yggdrasil este 0 lume in- 
treag3, prin care te po^i plimba de colo-colo f3r3 s3 te 
plictise^ti vreodat3 $i unde ai ocazia s3 te int3lne^ti pe 
ramurile sale cu cineva nou $i interesant. Cine este 
Yggdrasil? Nimeni altui decat copacul vie^ii, marele co¬ 
pac al lumii, locul unde zeii mitologiei nordice se due s3 
vorbeasc3 despre soarta lumii, copacul ce-$i intinde ra¬ 
murile p3n3 in rai ^i r3d3cinile in alte existence. 

Imagineaz3-^i o poveste care te trimite s3 salvezi 
acest copac, iar tu e^ti o z3n3. Sau un z3n. Depinde de 
preferin^e. Un RPG minimalist in care lupta este turn-ba¬ 
sed, ca in vremurile de demult. Nu v3 ajtepta^i la 0 reve- 
la^ie a genului. Este f3cut de un studio mic bazat in Paris, 
care a f3cut tot ce a putut pentru a oferi un joc cu destu- 
le ore de joc $i cu o atmosfer3 diferit3 fat3 de ce am avut 
ocazia s3 experiment3m. Poate fi comparat un pic cu 
Xeno Clash, dar nu se ridic3 la nivelul acestuia. 

C3nd oamenii au inceput s3-^i piard3 credin^a in 
magie ^i in puterea acesteia, intreg universul fantastic a 
inceput s3 decad3. Pe c3nd lumile oamenilor $i cele ale 
hin^elor mitologice tr3iau m3n3 in m3n3, iar la pia^3 i^i 



vindea ro^ii grece^ti un faun, iar de 
la un troll luai cartofi. Dar odat3 cu 
tehnologizarea, toate mitologicele 
au fost scoase de pe pia^3, combi- 
nele $i plugul hind mult mai ehei- 
ente. Incetul cu incetui, lumea a 
dat uit3rii personajele de Iegend3, 
iar apoi chiar au inceput s3 le con- 
teste exlsten^a. Atunci acestea au 
inceput s3 piar3 incetijor. Lumea 
lor a devenit din ce in ce mai sec3- 
tuit3 de vlag3, iar oglinzile ce foloseau ca poart3 de tre- 
cere dintr-o lume in alta s-au spart $i locuitorii lumilor 
au r3mas bloca^i ca vai steaua lor. Dar aici intri tu in joc. 
0 mlc3 z3n3 care a stat in staz3 pentru mult3 vreme, dar 
pe care Oberon, regele zanelor, 0 scoate de la naftalin3 
pentru a repara ce se poate. 

impreun3 cu ce parteneri po(i atrage de partea ta, 
pleci la Iupt3 intr-un party de maximum trei oameni $i 
incerci s3 repari tot ce po^i. Un dragon, 0 z3n3, un faun, 
un troll $i cine ^tie ce alte afurisenii din lumea celor de 
dincolo te vor urma peste tot ^i te vor ajuta de hecare 
dat3 s3 ie^i din cacao. 

Dup3 ce trece entuziasmul initial $i lumini^a din 
privire, i^i dai seama c3 jocul nu este cine jtie ce. Extrem 


de repetitiv in quest-uri $i foarte u^r in lupte. Faery - 
Legends of Avalon nu este un joc care s3 te tin3 prea 
mult in fa^a monitorului. 0 s3 ^in minte pentru mult3 
vreme primele dou3 ore de joc, in care totui era nou. 
Apoi o s3 sim^i din plin lipsa vocilor ^i vei vedea tot mai 
multe gre^eli de ortografie in dialoguri, te vei plictisi s3 
tot alergi de ici colea dup3 pene fi ou3 fi frunze fi mai 
ftiu eu ce.Te vei plictisi chiar fi s3 zbori intruna. 

Vreau o parte a doua, cu aceeaf i grafic3 excelent3, 
dar nu vreau s3 m3 mai uit la el ca la un film mut. Nu 
vreau s3 mai tree prin aceleaf i 25 de quest-uri. Vreau un 
joc cu z3ne d-adev3ratelea. Jocul s3 fie d-adev3ratelea, 
nu z3nele... 

■ Koni«c 
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> grafki minunata pentru un asemenea joc 
^ un univen fain ^ nou 

^ nu sunt oameni! 

> lipsa vodior it face foarte apisitor 

> repetitiv ^ plictisitor 


PE SCURTj 


. La fei ca $i Brink: Oezamaqitor. Putea s3 fie atkt de fain. 
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De>i un joc lansat in 2001, este unul dintre cele ma« bone RP6-ufi facute - 
vreodatk. Este inck un «talon pentru mine. S3 triiasek. 
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C u aproximativ un an inddrdt, vorbeam 

despre Warband, expansiunea de sine st3- 
tdtoare care a cizelat, dupa mulfi ani de 
muncd asidud un inestimabil aport din partea 
comunitd^ii bdele, titiul Mount & Blade, copilul de 
suflet al vecinului nostru ex-otoman Anna§an Yavuz. 
Warband se laud^ intr-adevar cu un numdr greu 
de estintat de optimizdri $i adHugiri fa^d de lansa- 
rea initials M&B, dintre care multiplayer-ul este cea 
mai evident^ ^i solicitatd incd din beta-uri timpurii, 
insa numai varful piramidei. Cu toate cd engine-ul 
grafic incropit pe genunchi (la o adica etichetabil 
ca bind cel mult OK la nivelul anilor 2005-2006), la- 
cunele de ergonomie ale interfefel $i prezentarea 
^chioapd au gonit cu siguran^d un numSr mare de 
curio^i, majoritatea celor cu mai multS rabdare, 
dispu^i sd investeascd ceva timp, pasiune ^i imagi- 
na^ie in acest simulator medieval hibrid, au avut 
parte de o distrac^ie fantastic^ $i, culmea, unicd in 
lumea jocurilor video. Impletind elemente de role- 
playing, ac^iune, strategie ^i simulare, Warband 
este un supliment ludic excelent atSt pentru iubi- 
torii seriei Total War (ba^ca similarele ^i derivatele 
din aceasta), cat ji pentru erpegi^tii hardcore, cu 
dorin^a de a-ji croi o experienfa unic^ in cel mai 
pur stil sandbox. Culmea, chiar 5 I numai simulato- 
rul de b^tllie merits toatS aten^ia, indiferent de 
genul vostru preferat, fiindcS in ciuda tuturor stSn- 
gSciitor aparente ^i evidente, ramane 0 delicatesS 
fSrS termen de compara^e 

Da, cSnd intrSm in problema„Calu', spada ^i 
nevasta'sunt extrem de subiectiv ^i mai precis 
pSrtinitor, bindcS omul din spatele jocului ($i la o 
adicS tofi cei care au contribuit pe parcurs) merits 
toatS admira^ia. 0 spun atat ca jurnalist de jocuri, 
cSt ^i ca butonaci. Aja cS recomand Warband fSrS 
nicio rezervS, bindcS-ji merits becare bSnu^ A, sS 
termin cu bolboroseala genericS ^i sS vS spun des¬ 
pre noul expansion stand-alone? Ok, vine! 

A fost odata... 

De aceastS datS, dezvoltarea titiului s-a mu- 
tat la Kiev, in studioul Sich, care, sprijini^i de 
Taleworlds, CD Projekt $i Snowberry Connection, 
au apucat-o intr-o direc(ie u^or diferitS, focalizand 
oarecum ac^unea. Fondul istoric este Europa seco- 
lului XVII, a^ cum o descrie polonezul Sienkiewicz 
(se citejte Sinchievici - cS^tigStor al premiului 


Nobel, pentru literaturS, a^i ghicit!) in al sSu roman 
.Prin foe ji sabie". Uniunea expansionists lituania- 
no-polonezS, pe care in prezent cona^onalii 
Witcher-ului o abrmS cu mandrie ca origine, in 
timp ce lituanienii 0 acuzS cS ar b fost in detrimen- 
tul interesului lor national, ajunsS la maxima ex- 
pansiune $i putere, incepe sS sISbeascS pe fondul 
rSscoalei cazacilor (cossacks, cum ii jti^i mai bine 
din alte jocuri). Lucrurile o iau pe arSturS cand tS- 
tarii din Crimeea iau partea rebelilor, iar in bnal te- 
ritoriile respective ajung sub influents moscovitS. 
Da, in caz cS nu ^tiafi sau nu vS mai aminti^i, pola- 
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cii au fost in stare sS ^inS piept in acela^i secol suedezilor 
(sprijini^i de RSkbezi II, principeleTransilvaniei), otoma- 
nilor, ru^ilor, cazacilor $i tStarilor, ba^ca prusacilor ^i aus- 
triecilor, nu neapSrat simultan $i in aceastS ordine. Au 
ajuns chiar $i la Moscova, pe care au ^inut-o pentru vreo 
douS zile, performan^S remarcabilS. E drept, in bnal au 
fost devora^i de vulturii din jurul lor, efectiv jterji de pe 
harts $i a^ au rSmas pSnS la rena^terea statalS din 
1918. Revenind din tenebrele istoriei la oile noastre, su- 
bcient este sS vS spun cS WFS este plasat in acel secol 
XVII hotSrator, fSrS a respecta neapSrat brul epic al cele- 
brei eSr^i, cl folosind-o intellgent pentru conturarea fon- 
dului ^i in crearea de quest-uri $i personaje proaspete, 
dar ^i ca model pentru 0 reprezentare pe cSt posibil b- 
delS $i distractivS a specibcului agitate! perioade. 


cis) legate de poveste ^i 
bnalurile multiple, 0 se- 
he de modibeSri vizibile 

arme de 

foe care, prin implementarea lor destui de realists, modi- 
beS dramatic abordarea becSrel lupte. Cu 0 putere enor- 
mS de distrugere, majoritatea armelor omoarS dintr-o 
singurS saIvS. Asta inseamnS automat cS nu-^i mai vine 
sS te avan^i nebune^te cu spada asupra cetelor inamice, 
bindcS panS $i cei mai luzSri din ^inut se pare cS au mS- 
car ca^iva trupe^i inarma^i cu pu^ti, gata sS-^i ciuruiascS 
pu^inii creieri inainte sS le iei vreun camarad la pro^ap. 

Nu este chiar atSt de grav, bindcS, in conformitate cu rea- 
litatea istoricS, respectivele arme au 0 dispersie foarte 
mare la distance medii ^i lungi, cu un timp de reineSreare 
de cateva secunde bune (peste cinci, unele chiar $i zece), 
subcient de lung pentru acoperirea distance! pans la ata- 

■ cator. In practicS, pistoalele $i pu^tile 
iau locul arbaletelor (scoase total din 
joc) $i sunt un fel de arbalete pe stero- 
izi, care le amplIbcS atat avantajele (da¬ 
mage enorm), cat jl defectele (precizie 


mIcS la distan^S $i timp de reineSreare lung). A^dar, 
avSnd in armatS chiar $i numai cavalerie cu armament de 
meleu, ai ^nse bune de reu^itS. In mod oarecum stupid, 
arcurile rSman armele de dlstan^S favorite ale multora, 
cu siguran^S gra|ie timpului foarte scurt de reineSreare $i 
preciziei net superioare, dar $i pentru cS, spre deosebire 
de acestea, armele de foe utilizabile de pe cal refuzS cu 
indSrStnicie sS-^i ab^eze ^inta cand incerci sS tragi lateral 
- aspect destui de enervant ^i nerealist, zic eu. Folosit cS- 
lare, arcul are 0 acoperire (prin acoperire in(eleg ab^rea 
unui indicator ciar de ^intire, bindcS in absen^a lui inter¬ 
vine 0 purS loterie) de aproximativ 180 de grade in fa^S 
plus trasul in spate, in urmSritori, in timp ce pu^tile ^i pis¬ 
toalele abia-abia tree de 90 de grade in fa^S, silindu-te sS 
ataci cu ele frontal $i fScandu-te astfel 0 ^intS mai u^oarS. 
Totuji, nu-s de lepSdat armele astea de foe, bindcS ji 
cand i^i ating ^inta, po^i sS bi sigur cS i-ai pus cruce. 
Excep^le fac armurile grele, dar ochind cu dibScle pSr^lle 


Gunpowder, treason and plot 

Focalizarea jocului pe noul context istoric a adus, 
pe ISngS jirul de quest-uri (trei ramuri majore, mai pre 
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lysate descoperite cu pu|in noroc. dai cu cracil-n sus 
orice lane ambulant dintr*o salvS sau douS. Cert este c3 
m-am trezit folosind mult mai des vederea la persoana 
intai, care l^i oferS un ajutor nepre^uit la ^intire pentru 
pistoale pu^ti, unul nu intotdeauna necesar ednd folo- 
se^ti arcul, iar bdtdiiile au devenit mai prudente mai 
tactice decat in itera^iile anterioare. 

0 parte mai amuzantS vine din implementarea ex- 
plozibililor, sub forms de grenade. De$i nu au o putere 
chiar atat de mare pe cat m-aj fi ajteptat, judecand in 
special dupS costui exorbitant al unei asemenea tehno- 
logii, rezultatele folosirii grenadelor sunt extrem de satis- 
fScStoare $i caraghioase, aducand un plus binevenit de 
haos in lupta devenitS peste noapte deosebit de tacticS. 

Fanii seriei s-ar putea sS fie dezumf1a(i de faptul cS, 
de$l WFS este bazat clar pe nucleui de Warband, din jocul 
efectiv au dispSrut numeroase activitS^i $i detalii cu o sa- 
voare aparte. Printre altele, nu mai po|i sS participi la tur- 
niruri. ceea ce taie o sursS insemnatS de venit $i distrac- 
^ie ^i nu mai po^i deveni liderul sau intemeietorul unei 
fac^iuni, cS}tigandu-^i independen^a, ci doar executant 
pentru al^i pe^ti mai mari. InsurStoarea s-a dus $i ea pe 
apa sambetei, alSturi de posibilitatea de a recruta peizani 
din sate. In schimb, tavernele sunt in continuare o sursS 
bund de trupe in eSutarea unui pIStitor, dar $i de cama- 
razi cu propriile pove^ti (vS spun doar cS l-am avut in 
party pejepes, urmajul lui Dracula...). Noi sunt taberele 
de mercenari, unde po^i recruta contra cost trupe specia- 
lizate, in func^ie de regiune. In plus, le po^i ImbunStS^i 
echipamentui pe parcurs, fScandu-i ma^ini de luptS mai 
eficiente, rapide ^i bine blindate odatS ce investejti sufi- 
cient. Numai cS, pentru asta, ai nevoie de bani. 

Cele mai bune metode pentru produs coco sunt 
vechiul $i bunul corner^, alSturi de proaspetele bSnei. 
Deji ar trebui sS fie ceva mai complex, am constatat cS 


primul, in linii mari, se rezumS la a cumpSra bunuri din- 
tr-o extremitate a hSr^ii $i a le vinde in cealaltS pentru 
un profit uria$. Desigur, caravanele valoroase trebuie $i 
beneficieze $i de o protec^ie pe mSsurS, altminteri ri^ti 
sS rSmSI in izmene fiindcS o expedi^ie, pe mSsurS ce 
transports bunuri mai scumpe, devine tentantS pentru 
talhari din ce in ce mai numero^i $i puternici. Aici apare 
o adSugire frumoasS, posibilitatea de a te pregSti pen¬ 
tru apSrarea comorilor formSnd o baricadS din eSru^e. in 
felul Ssta, 0 trupS relativ micS de meleu $i un grup sSnS* 
tos de gSrzi inarmate cu pu^ti pot ^ine la respect cu u$u- 
rintS ditamai ceata de bandit!. Ba chiar, pentru siguran^S 
crescutS (dar ^i vitezS de mers redusS), te po^i deplasa 
pe harts numai in felul Ssta, dacS vrei. DupS ce, la hnalul 
unei cSIStorii comerciale, reinvestejti o parte din profit 
in alte bunuri, po^i alege sS-ti depui niscai taleri la ban- 
c3, pentru o dobandS sSnStoasS in timp. Astfel, jon- 
glSnd cu bunuri intre vreo ^se a^ezSri afiate la depSrta- 
re una de cealaltS, acumularea de fonduri a devenit mai 
simpIS ca oricand (totu^i, tinefi cont de faptul cS vorbim 
despre Mount & Blade, un joc cu o dihcultate mult peste 
media contemporanilor sSi). 

Asediile au devenit $i ele mai interesante, abordSri 
mai variate, in schimb activitStile.extracurriculare'se re- 
zumS la cafteli cu be^ivani prin taverne. chestie nu toc- 
mai incitantS $i foarte plictisitoare dupS cateva confrun- 
tSri. Mi se pare ok cS au scos anumite elemente de 
dragul unei expuneri mai veridice a perioadei respecti¬ 
ve, insS elementele adSugate nu reu^esc deloc sS umple 
spafiul de gameplay ISsat astfel vacant. 


de poveste ji quest-urile mai interesante aferenle este 
partial anulatS de continutui ei practic, unde structura 
misiunilor este de cele mai multe ori o variatie a temelor 
arhicunoscute $i jucate din predecesori. Pe de altS parte, 
Al-ul a fost imbunStStit. Nu substantial, dar vizibil, in 
special pentru a-l face sS abordeze intrucStva mai tactic 
situatiile intSInite in teren. Dincolo de asta, spectrul de 
activitSti redus nu este compensat total de elementele 
noi, insS trebuie sS recunosc cS armele de foe m-au im- 
presionat pIScut ^i adesea m-au scos din belea. Din pS- 
cate, dincolo de noul tutorial, destui de drSgut, dar foar¬ 
te succint $i cu acoperire foarte micS a posibilitStilor din 
joc, WFS, ca ^i celelalte titiuri din serie, rSmane foarte 
neprietenos cu incepStorii, care sunt nevoiti sS descope- 
re toate dimensiunile gameplay-ului din experientS, pe 
parcurs, iar interfata nu tocmai ergonomics $i clar orga- 
nizatS nu ajutS nici ea foarte mult. A^dar, rSmane un titlu 
de nijS, pentru omul dispus sS investeascS timp, energie 
mentals fi imaginatie, dar care intotdeauna rSspIStefte 
pe mSsura efortului. Partea mai abordabilS, multiplayer-ul, 
vine cu un mod nou de joc. Captain Team Deathmatch, 
in care hecare participant comandS propria-i trupS de 
Al-uri, dueSnd la conflicte ceva mai bine organizate de- 
cSl mScelurile haotice in care tind sS se transforme par- 
tidele disputate exclusiv de jucStori umani. Tot aici apar 
noi hSfTi, foarte reunite fi arStoase, inclusiv unele de 
asediu, absolut memorabile. 

Una peste alta, in ciuda anumitor lipsuri fa^S de 
predecesor, dar fi cu jumState din pre^ul acestuia, WFS 
rSmSne o experientS pe deplin recomandabilS fi cea 
mai ieftinS metodS de a vedea despre ce e vorba in seria 
Mount & Blade. Totuf i, celor dispuf i sS investeascS mai 
multi bani le recomand mai degrabS Warband, pentru 
taeSmul complet. 

■ Cal«b 


Aten) ie, se trage! 

Nu pot sS fiu pSrtinitor pSnS la capSt cu WFS, pen¬ 
tru simplul fapt cS Warband-ul de acum un an a fost o 
experientS mult mai compietS. Valoarea adSugatS adusS 


otlti istOTK intoesant fi bine tradis in lu^ 
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Nu este in nkiun ca 2 un pas in fafi pentru serie. Mai de- 
grabA, unui in lateral, insA unul interesant fi rentabil grafie 
costuiui sAu redus. 
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MOUNT & BLADE; WARBAND 

Predecesorul lui WFS este cea mai compietA experienfA a seriei de pAnA 
acum fi totodatA recomandarea mea universalA. Cu mod-urile realizate de 
comunhate, puteti benefkia fi in el de arme de foe dar fi de multe alte 
adAugiri fi corecfii interesante. 
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G ray Matter m-a prins foarte prost, in mijlo- 
cul unui dor de casd al unei lipse acute 
de sens in vla^S - mai jtii, poate sunt dra- 
cu' bolnav de nefericire - cuplate cu o 
scormoneald absurds $i frustrantd dupd un serial anco- 
rat in realitate.^Cine naiba aruncS o hartS rutierS dup5 
ce se uitd pe ea?''imi uriau gandurile imediat dupd start. 
»De cand o do'n'^oarS tatuatS, piercing-ulta supra-ma- 
chiatS aruncS vorbe de genul - it's completely dead - 
cand motocicleta i se caleazd $i refuzd sd mai porneas- 
cd?\^i de ce stilul grafic al artwork-urilor tip bandd 
desenata care imping povestea mai departe este atat de 
diferit de cel al jocului?" P3i e frumos ca Lolita furtunoa- 
s3 cu ochi orientali din prezentare s5 se transforme in 
cioara vopsitd de acum? Dar stai... de fapt, fe^ele tridi- 
mensionale care inso^esc textele par a fi sursa disconfor- 


Una din cel^mai frumoase plany^dm>i o^cJnt eresan^este ci avem noi 
as^el«d^l^uri in ctiidirile vecHTifoar in realitateinu=^plac niciodata. 


Textele plutitoare fi geometria ciudatS de care vii tot spuneam 


Singurut puule^din joc c^ruia nu i-am ^sit rezol- 
varea. lengleza m-a trddat. Nu dispera^i dacd nu-i 
dafi de cap. Nu e de joacd cu ghicitoarea asta. 
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D-ALE SCAMATORIILOR 

A fa cum 0 ftim, Jane Jansen nu putea iefi la rampS cu un alt joc farS a veni fi cu ceva inovator. In Gray 
Matter, inova^ia se numefte Magie. Samantha are cu ea o cSrticica a incepatorului iluzionist fi, din c^nd in 
cand, trebuie sa se foloseasca de talentele ei pentru a avansa in poveste. Foarte interesant este faptui ca aceste 
mici scamatorii, ca, de exemplu, un joc de cat^i masluit, nu se fac automat, ci oarecum interactiv. Ce vede^i mai 
jos este meniul in care te pregatefti pentru un true Astfel Samantha poate fi pusa sa manipuleze un obiect, sa-l 
ascunda intr-una din maneci, sa l palmeze, sa distraga aten^ia fi afa mai departe. Cand consideri ca totui este 
pus la punct, po\\ atinge o mica bagheta fi incerca trucul. Daca ai setat ac^iunile in ordinea corecta, jocul iese 
din acest meniu fi te lasa sa te minunezi de ce poate face Sam, daca nu, te roaga sa mai incerci o data. Ca mai 
toate componentele acestui joc, initial fi acest mecanism m-a dezamagit, o data pentru ca aveam/am impresia 
ca povestea este oarecum for^ata in unele locuri pentru a crea situa^ii in care Sam sa se poata folosi de talentele 
el fi a doua, pentru ca nu eram lasat sa experimentez. Mereu ult cat de conservatoare sunt adventure-urlle fi 
mereu vreau mai mult. Pana la urma, mi-au piacut, au devenit mai pu^ln evidente fi au reufit sa ma faca mereu 
curios in privln^a rezultatelor. Rezultate nu neaparat normale din punctui de vedere al reac^iilor celorlal^i, dar 
intotdeauna haioase. 












"V' 


tului. Zici ca-s'lovite cu lopata. Modelul din joc se apro- 
pie mult mai mult...,la vino tu mai langa camera", afa... 
dar ce-ai draga de mergi ca fi cum ^i-al fi pus prima oara 
tocuri? NicI macar nu ai. Apropo, cam lungi picioarele 
astea ^inand cont ca nu ai.... cum? Trebuie sa ajungi la 
Londra, dar pentru asta ai nevoie de o harta? ...#&f(a)##... 

Ma gasi^i pe balcon fumand fi injurand... nu fu- 
mez, dar va pute^l Imagina, afa de efect... traiesc intr-o 
casa in care singura iefire pe singura terasa/balcon se 
face prin bale... cine Dumnezeu s-o fi gandit la o ase- 
menea minuna^ie... fi ce se intampia daca, In timp ce 
stai afara, cineva Intra la duf sau se afaza pe WC... bine 
ca de obicei nu sunt prea multe persoane aid sau poa¬ 
te, din contra, dac-ar fi fete... e frig... ma intorc la joc, 
m-am mai inveselit. 

Bufeurile - cum le e numele - tree, dar Gray mai 
avea un drac in carca, am inceput sa-l joc la numai doua 
zile dupa ce am terminat Black Mirror 3. Un titlu care s-a 
in^eles foarte bine, exceptand animatiile, cu obsesia 
mea - realismul (in lipsa de alt cuvant mai bun). 5i cand 
spun realism, nu ma refer la poveste, nu, povestea poate 
fi cat de razna vrea ea, ci la un bun-sim| in ac^iuni f i re- 
ac^luni, fizico-mecanic, psihologico-relatlonist, what¬ 
ever... pe care il gasesc din ce in ce mai rar in tot ce in- 
seamna divertisment. 

D-ale Black Mirror-ului 

E interesant cum po^l observa in retrospectiva 
anumite calita^i ale unui titlu jucand altul. Lucruri pe 
care le iei de-a gata, pentru ca sunt perfect integrate fi 
func^ionale, sunt de fapt muncite fi flefulte pentru tine 
cu pasiune. De exemplu, aici, harta nu mai are rol de 
scurtatura, a devenit singurul mod de a te deplasa intre 
loca^iile mai indepartate ale jocului. In^eleg, acum dis- 
tan^ele sunt mult mai mari fi nu mai e posibiia o plim- 
bare intre vila-reziden^a fi oraful de langa, dar, afa cum 
0 sugereaza fi protagonista, o stable de autobuz ar fi fa- 
cut mlnuni. Nu af mai fi folosit-o niciodata dupa prima 
plecare, dar ar fi dat continultate jocului pentru ca, un- 
deva, in mintea mea, ar exista fi creierul e foarte price- 
put in a umple goluri. E pu^in deranjant sa dispari din 
beciul casei de la |ara la apasarea unui punct de interes 
de pe harta fi sa te trezefti pe culoarul unui spital, de 
exemplu, dar parca fi mai deranjant este faptui ca harta 
a fost impusa intr-un joc de acest tip ca element obliga- 
toriu de gameplay. Pur fi simplu nu se integreaza orga¬ 
nic f i rupe din imersiune. Afa cum o fac f i ecranele de 
loading, care apar la fiecare schimbare a planfelor. Sunt 
destui de lungi pentru a deranja fi destui de scurte (in 
cazul sistemulul meu) pentru a nu te lasa sa citefti rava- 
fele aruncate in ele. Ravafe interesante, de altfel, in care 
primefti sfaturi de joc, pu^ina istorle a personajelor, a 
Oxfordului, a etimologlei cuvintelor intalnite etc. 

In B.M.3 hot spot-urile (obiecte/mecanisme/cai de 
acces cu care po^i interactional i^l erau Inteligent indica¬ 
te prin iconise cat mai nederanjante care dispareau 
dupa 0 perioada pentru a te lasa sa admirl pelsajul, aici... 
ditamai textele plutitoare stau mandre peste pixell cand 
activezi aceasta optiune. Cum nici comentariile 
Samanthei la adresa mediului inconjurator nu erau la 
inaifimea celor din B.M.3, am decis ca in acest caz poate 
jocul nu e constrult in jurul acestui mecanism de game- 
play fi am incercat sa-l joc ca pe un adventure clasic. 


I 

fara a mai ac^lona aceasta parghie. Din lac in put insa, 
pentru ca aid obiectele nu au contur. Nu exista acea pa- 
uza intre ele, subliniata prin schimbarea formel cursoru- 
lui. Te trezefti astfel ca dai die pe o vaza plina cu flori fi 
eroina comenteaza asupra ei, dar nu intreprinde nicio 
actiune. Jocul vrea sa dai die numai pe flori, lucru pe 
care nu il ftli pentru ca nu te aftepti la aceasta dlferenti- 
ere. Lucru cu care te obifnuiefti insa, ce mare lucru sa dai 
clicuri la fiecare schimbare a.texturilor", dar coroborat 
cu faptui ca marginile obiectelor nu sunt perfect... Inte¬ 
grate, face acest mod de joaca foarte greol fi frustrant. 


Cum locatiile, accesibile in aproape orice moment, devin 
din ce in ce mai multe, o sa ai mereu impresia ca ai tre- 
cut cu vederea ceva fi in timp o sa te iei cu malnile de 
cap. De altfel producatorii au realizat ca multitudinea lo- 
catiilor poate deveni o problema, afa ca au decis sa ne 
ajute printr-un mic firetllc. Ingaibenirea locatiilor in care 
avem ceva de facut la inceputui fiecarui capitol fi deco- 
lorarea lor dupa ce am terminat cu acel loc. Multumesc, 
dar... nu. Aceasta gaseln^a nu face decat sa rupa fi mai 
mult din imersiune-realism. De unde ftie harta sau eroi¬ 
na daca vre^i, intr-un mediu foarte dens in intampiari. 
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Alice nu putea lipsi de la Oxford. 


unde va avea treabS? Din contrd, unele puzzle-uri speci¬ 
fied clar cd eroina trebuie sd ghiceased o loca^ie... noroc 
cd are la ea o hartd atot^tiutoare $i teleportatoare. 

Apoi vin peisajele ji arhitectura. Nu sunt un speci¬ 
alist, dar imi e clar cd cel care a desenat B.M.3 avea un 
mult mai bun sim^ al propor^iilor, cromatic, chiar $i o 
mult mai bund ^coald a naturii deedt cel din G.M. Nu 
neg, G.M. este frumos, cu interioare chiar spectaculoase, 
dar in aproape toate imaginile ceva este nelalocul lui. 
Geometria-simetria, dimensiunile, culorile, artihcialita- 
tea plantelor ji pomilor etc. 


puns rdutdeios se 
simte in atmosferd, 
dar nu md ating de 
el. Cutia aia nu o 
mu^i deedt 2 metri, 
dupd care nu mai ai 
nevoie de ea. Pentru 
ce Dumnezeu trebu- 
ia sd-mi arate cd o 
bagd in buzunar 
doar pentru a o 
senate 2 metri mai 
incolo, nu $tiu. Bine, 


D-ale producatorilor 


Tot ce-am scris mai sus poate fi iertat ujor de pasio- 
natul de adventure, un ochi mai relaxat ar putea chiar 
sd-mi repro^eze cd sunt prea dur $i nu-i contrazic. Cand 
vine vorba de anima^ii insd, bunul sim^ al producdtorilor 
de gen se pierde undeva pe drum ji-mi face-o vend sd 
pulseze mai tare. De ce trebuie sd-mi arate cum 


jtiu de ce, pentru cd poate nu joci cu hot spoturile acti¬ 
vate 5 i pand gdse^ti unde trebuie s-o ascunzi i^i mai ia 2 
ore, dar Doamne iartd-md, erau atdtea solu^ii. Mintea 
noastrd e construitd in jurul acestor jocuri ^i ne e foarte 
u^or sd acceptdm ce nu vedem. Camera putea pur ji 
simplu sd aibd o mied palpaire in momentui in care eroi- 


care mi-au venit in cap. Dar nu. Oamenii d^tia pared au 
boala fra^ilor mai mari de ia Hollywood. 

La fel se intdmpid $i cu aten^ia la detail!. SunI pe ci- 
neva de pe fix, o persoand cdrela l-ar fi fost aproape im- 
posibil sd-^i afie numdrul in situa^ia datd $i ea te sund in- 
apoi pe mobil. Pdcat de cele 2 convorbiri, poate cele mai 


Samantha bagd o cutie de prim ajutor in buzunar? Am 
mai vdzut eu efecte speciale la unele din cuno^tin^ele 
mele care reu^eau sd incapd in pantaloni de doud ori 


na ridica obiectui ^i ne era clar cd a fost pus in inventar. 
Sau putea sd spund: .trebuie sd gdsesc un loc unde sd 
ascund asta inainte de a pleca din inedpere”. Sau $i mai 


tarl texte din tot jocul. Cercetezi o camerd a unui impdti- 
mit in ale jocurilor de calculator $i te bucuri de aten^ia la 
detaliu din acea inedpere - doud monitoare in extended 


mai mid deedt ele, plus sd introdued un mobil $i alte bine, Sam, ca iluzionist, ar fi putut face un gest care sd 

acareturi in buzunare sau, $i mai tare, sd bage toatd casa-n facd cutia sd dispard, lucru care ar fi valorificat $i perso- 

geantd - dar totuji, unde bagi ditamai cutia A4? Un rds- najul ji povestea }l jocul. lar astea sunt doar primele idei 



desktop, un PSP aruncat pe birou, o bibliotecd plind de 
edr^i ^i Jocuri, chiar $i o veiozd .Space Invaders” - dupd 
care te minunezi de faptui cd televizorul e Idsat aprins 
pe... purici, PSP-ul e pus pe pauzd, dar nu la inedreat, cal- 
culatorui e pornit. In^eleg sd-i ia$i pornit dacd ai (ahem) 
toren^ii deschi^l, dar sd fim serloji. 0 persoand cu aceste 
inclina^ii nu lasd aparatura electronied deschisd cand 
pleacd de acasd. Nu mai spun pentru zile intregi. 

$i cd tot veni vorba, in^eleg cd aici o varia^iune orar- 
atmosferied nu ar fi avut un efect atat de puternic, cum 
se intdmpid in B.M. 3, dar una mied, decorativd, ar fi fost 
spectaculoasd. Sd md explic. Diferit de majoritatea ad- 
venture-urilor, in aceste doud jocuri, loca^iile sunt revlzi- 
tate de zeci de ori, povestea nu avanseazd aventura, ci 
personajele, totui se invdrte in jurul lor, ca intr-un film. 
Quest-ul principal este unul radial ^i se propagd, cd tot 
ne-a invd^at Nea Ghinea cum e cu efectele astea, de la un 
puna central cdtre alte zone mai indepdrtate. Problema 
apare in momentui in care, dupd 5 zile de la prima vizitd, 
lucrurile aratd la fel. fn B.M. 3 acest lucru era estompat la 
nivel macroscopic de varia^iile atmosferice ^i orare $i 
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contau mai pu^in la nivel microscopic datorita decoruri- 
lor alese (castele, pdduri, hoteluri), in care lucrurile tind 
^ rdmand la fel. In G.M. insd, te pllmbi prin camere de 
edmin ^i buedtdrii 5 I te treze^ti in acela^l pat de 10 ori. 
Exagerez, dar asta nu inseamnd cd nu devine deranjant 
sd vezi cd cearceaful e mereu jifonat in acelaji mod. Este 
cu atdt mai dezamdgitor cu cat am aflat cd jocul este in 
produc^le de foarte mult timp 5 ! deci, Jane Jansen, nl- 
meni alta deedt produedtoarea serlel Gabrel Knight, o 
persoand care are cuno^tin^ele, dar ^i capacitatea de a 
face tranzl^il/schimbdri/interpuneri atat 2D, cat ^i 3D, pu¬ 
tea obseda asupra oriedrei particularita^i a jocului. 0 dez- 
ordlne diferitd intr-o camerd de edmIn ar fi trebult sd fie 
un lucru ujor de fdcut. La fel cum 5 I situa^iile ar fi trebuit 
gandite mai bine. Dacd In B.M. 3 (v-am innebunit, 0 sd vd 
cadd chilo^ii cand 0 sd vd spun la sfdr^it cd de fapt Gray 
Matter e jocul mai bun) puzzle-urlle de inventar ji de 
conversable erau un atribut al pove^tii, aici de multe ori 
simbi cd produedtorii au forbat povestea doar pentru a in¬ 
troduce un puzzle care le-a trdsnit lor in cap la un mo¬ 
ment dat. Aja se intdmpid 5 I cu febele tridimensionale 
din dreptui textelor. Nu inbeleg aceastd obsesle a produ¬ 
cdtorilor de a arunca intr-un joc ceva in plus doar de dra- 
gul de a spune cd existd, ednd e clar cd acel element nu 
este in ton cu restui pdrbilor componente. 

Tehnologia din ziua de azi permite lucrurl miracu- 
loase, nu doar un ajtemut diferit intr-un 2D, fie el 5 ! pre- 
renderizat. Genul adventure refuzd insd, cu excepbiile de 
rigoare, sd se reinventeze, sd inoveze $i e pdcat. Md re¬ 
pet, d-abia a^tept ca $i costurile de producbie sd scadd 
suficient pentru a face jocuri ca Shenmue, Heavy Rain ji 
L.A. Noir sd devind mai dese. Genul.Real Adventure”va 
face ravagii in viitor. A$a cum e $i normal. 

D-ale materiel cenu$ii 

Nici nu vd imaginabi cdt de supdrat eram pe pro- 
duedtori la sfdr^itul capitolului doi. Inbeleg cd aceste jo¬ 
curi nu se mai vdnd suficient cdt sd acopere costuri mari 
de producbie, dar aici, cu pubind imaginable $i rdbdare, 
puteau fi luate mdsuri simple ^i la indemand pentru a 
imbundtdbi substanbial gameplay-ul $i realismul atdt de 
necesar unei nuvele de acest tip. La un moment dat 
chiar notasem in agendd ceva de genul:.G.M. nu are 
aceea^i calitate a scriiturii $i se simte, locabiile pared nu 
au viabd, atmosfera nu te vrea acolo”. Acum insd, la sfdr- 


D-ALE OXFORD-ULUl 

U na din metodele de a da veridicitate ji putere universulul tdu este de a introduce locabil 5 I intdmpidri adevdrate 
in poveste. Gray Matter se folose^te din plin de acest ^iretlic $i surprinde cu cdteva reproduced interesante ^i 
frumoase. Mai sus putebi admira sala de mese a colegiului BIserica lui Cristos in care s-au filmat ^i banchetele de in- 
ceput de an din filmele Harry Potter. Vd las pe voi sd descoperlbl in joc centrul ora^ului 5 I alte cdteva tu^ inspirate 
• ■ ^ 









Jit, sunt atdt de mulbumit de cum s-a dezvoltat jocul in- 
edt imi vine sd iau totui inapoi. ^i le-a$ lua dacd nu a$ 
considera cd-$i au rostul. 

Cum nu vreau sd vd fur din bucuria descoperirli, 
cu atdt mai mult cu cdt in astfel de jocuri povestea 5 I at¬ 
mosfera valoreazd mult mai mult decat restui compo- 
nentelor, vd povestesc doar inceputui, in care 
Samantha, 0 tdndrd SUA-dezd pasionatd de magie, e 
prinsd de furtund, in drumul ei cdtre clubul de 
lluzionijtl Daedalus din Londra ji face un popas intr-un 
mic conac de Idngd Oxford. Printr-un ciudat concurs de 
imprejurdri, este angajatd ca asistentd a misteriosului 
doctor David Styles, neurolog. Avdnd nevoie de bani, 
acceptd ji ajunge rapid sd batd strdzile Oxford-ului pen¬ 
tru a-$i indeplini sarcinile. Mintea ei, fixatd in realitate $i 
pasionatd de iluzionism, intrd rapid in conflict cu ce se 
intdmpid in casd $i... aici sunt sfa^iat intre a vd povesti 
mai departe $1 a vd face curio^i (atdt de curio^i inedt sd 
incercabi jocul) sau a tdcea pentru a nu vd strica surpri- 
zele... Gray Matter are momente bune de Sandra Brown 
amestecate cu Agatha Christie in care romantismul 5 I 
melancolla se impletesc incredibil de bine cu investlga- 
bia $i suspiciunea. Capitolul 3 te pune in pielea doctoru- 
iui $i comentariile lui dau valoare atdt pove^tii, cdt $i in- 
tregului ansamblu arhitectural. Era ceva nelalocul lui in 


. !^kCromatica si natura falsa de 

-It.".«/ 


care va povesteam. 
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acea casd in care arhitectura gotied se imbina cu design- 
ui interior Victorian, dar acum nu mai conteazd pentru 
cd se potrivejte perfect cu melancolla ji tristebea aces- 
tui om. Personajul a fost atdt de frumos $1 corect creio- 
nat prin ochii tinerei do'n'joare inedt, odatd pus in pos- 
tura lui, odatd ce ajungi sd-l inbelegi, pdnd $i culorile 
incep sd aibd sens. Duse sunt pidngeriie legate de at¬ 
mosferd, arhitecturd, hot spoturi, descrieri etc., acum 
totui e despre poveste, sunt acolo ^i sunt prins. Creierul 
uman are o putere incredibild de a se muia $i acorda cu 
un univers dat. Odatd obi^nuit cu micile gre^eii-incon- 
secvenbe-falsitdbl, le acceptd jl le trece in plan secund. 
Locabiile s-au transformat din frumoase in superbe, per¬ 
sonajele din enervante sau indiferente in indrdgite 5 I 
a^ mai departe spre un joc pe care (acum, dupd capi¬ 
tolul 2 ) il pot recomanda fdrd probleme. 

Imi doream un sfarjit a la The Prestige sau The 
llusionist, doud filme geniale pe care vi le recomand, $i 
am fost pubin dezamdgit. Dar asta este numai vina mea. 
Sfar^itul te face sd simbi jl sd gande^ti 5 I intdrejte impre- 
sia inibiald de joc adresat in principal adulbilor. Frumos. 

Vd mai a^teptdm, doamnd Jane Jansen. Atdt pe dum- 
neavoastrd, cdt $i pe sobul dumneavoastrd, compozitorul 
melodiilor atdt de potrivlte din joc. 


> adresat unui public cult, fliri ins^ a fi pretenbkK 

> povestea ^ personajele 
^ muzka atmosfera 

> gameplay-ul in anumite momente 

> harta? 

> unele .alegeri* pe unele plan>e 



Reaizez un review prost baUnsat, in care pirtile negative, 
mult prea muKe, comparativ cu cele bune, ueeazi un efect- 
ecou care nu rezoneazi bine cu nota. Nota 4, nev, stai jos! 
Consider ins4 ca tidul este 0 docolaU amari }i am ales si 
prezint pir^ mai neciiite in semn de averthment inghifibi 
v4 mg cu gnji y bucurabi vi de aventuri. Recomand! 


^ Producitor a 1 Distribuitor ‘ 
^ ^ ON LINE . 1' ; 




BLACK MIRROR III 

Nu este jocul mai bun toonai pentru ci nu are 0 poveste la fel de frumoasi. 
bte insi interesant }i foarte aseminitor ca std de joc. cu un plus pus pe 
metkulozitate, gameplay }i implementare a ideilor. 
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simplificat ^ la Call of Duty dispare incet-incet, pe 
mSsura ce te familiarizezl cu toate mecanicile de game- 
play. Astfel, personajul controlat direct nu are nicio ^n- 
sa sa razbeasca de unul singur, cele doua echipe aflate 
sub controlul sdu fiind vitale pentru depa^irea situa^iilor 
critice din joc. Aceste echipe, fiecare dintre ele formata 
la randul sau din doi oameni, pot primi ordine simpliste, 
in stilul celor din seria Rainbow Six Vegas. Astfel, doar 
posibilitatea de a-^i a^eza echipele pe campul de bataiie 
dupa cum crezi de cuviin^a este suhcienta pentru a de- 
juca planurile Al-ului. 

Pana $i povestea, de^i realizata intr-un stil insipid a 
la Tom Clancy, mi-a atras aten^ia ceva mai mult decat in 
alte shooter-e de acest tip, in special datorita faptului ca 
in SOCOM 4 nu intruchipezi cine $tie ce trupe ultra-se- 
crete, ci ejti un comandant NATO trimis intr-o misiune 
cat de cat credibiia, in Malaezia, impotriva unei grupari 
rebele numite Naga. Una dintre echipele NATO pe care 
le ai in subordine este formata din solda^i sud-coreeni, 
printre care ji Park Yoon-Hee (nume de cod Forty-Five). 
Tipa (da, in armata sud-coreeana s-au recrutat $i femei), 
de departe cel mai suparat pe via^a personaj din SOCOM 4, 
este specializata pe misiunile desfa^urate sub acoperire, 
in jur de o treime din campania single player hind jucata 
din perspectiva ei. Aceste misiuni au la baza stealth-ul, 
dar ^i o documentare prealabiia foarte solida. Pe parcursul 
hecarei incursiuni in spatele liniilor inamice, progresul 
lui Forty-Five este atent supravegheat de superiorii sai, 
care intervin tot timpul cu sfaturi, sugestii sau ordine 
despre cum ar trebui sa continue misiunea. Astfel, in 
aceste niveluri, ai tot timpul impresia ca e^ti purtat de 


modern), in SOCOM 4 i;i po^i construi o campanie per- 
sonalizata, folosind har^ile din single player, modihca- 
te dupa anumite reguli. Din pacate, obiectivele acestea 
nu sunt prea variate (exista doar doua moduri de joc: 
elimina comandatui inamic sau recupereaza documen- 
tele secrete), situa^ia hind redresata cat de cat de pla- 
samentul trupelor controlate de AI, generate aleatoriu 
de hecare data. 


manuka, senza^ia ca iei parte la o opera^iune cu adeva- 
rat periculoasa hind diminuata in acest fel. 

RestuI misiunilor se abordeaza in stilul unui shooter 
clasic, existand posibilitatea de a apela inclusiv la suport 
aerian atunci cand situa^ia o cere. Mai exista o serie de 
particularita^i care diferen^iaza ujor SOCOM 4 de restui 
plutonului: cu cat o arma este folosita mai mult, cu atat 
mai repede aceasta^va create in nivel", hecare astfel de 
upgrade adaugandu-i un nou accesoriu. De asemenea, 
cand vine vorba de ^intire precisa, oricand se poate co- 
muta din perspectiva clasica over the shoulder catre o 
camera hrst person, existand posibilitatea de a ochi di¬ 
rect prin luneta armei. 

Pe langa povestea principaia (care se intinde pe o 
durata de aproximativ 6-7 ore, ca in mai orice shooter 


Move your ass, soldier 

Intr-un mod similar cu cele mai noi titiuri pentru 
PlayStation 3, $i SOCOM 4 ofera suport pentru 
PlayStation Move. Spre deosebire insa de recent testa- 
tul Top Spin 4, implementarea celor de la Zipper 
Interactive merita apiauze.Tranzi^ia de la controller la 


Daca doriti sa rejucati 


NATOIanit-o de-ajuns 

Mai rau, primul contact cu jocul celor de la Zipper 
Interactive nu este deloc incurajator: ai senza^ia ca joci o 
copie mai ieftina de Call of Duty, singura diferen^a nota- 
biia, la prima vedere, hind perspectiva third person. 
Binein^eles, nu putea lipsi un sistem de cover care, la 
randul sau, pare un pic cam rigid. In loc sa reac^ioneze 
dinamic la obiectele din mediul inconjurator, intrarea ji 
iejirea personajului din cover se fac greoi, dupa re^eta 
apropie-te de un zid, a^teapta sa apara pe ecran mesajul 
.Press 0 to enter cover* $i abia apoi apasa butonul res- 
pectiv pentru efectui dorit. Se pierd astfel secunde pre^i- 
oase, mai ales in toiul luptelor acerbe, fragmentandu-se 
inutil desfa^urarea jocului. 

Din fericire, cine are rabdarea necesara sa treaca 
peste primul nivel ji sa se acomodeze cu controlul va 
avea surpriza sa descopere in SOCOM 4 un joc mai reujit 
decat s-ar h crezut la prima vedere. Impresia de joc 


I n ultimii ani, jocurile dedicate exclusiv consolei 
PlayStation 3 au dobandit un soi de reputa^ie speci- 
aia: gra^ie unor titiuri excep^ionale precum seria 
Uncharted, Heavy Rain sau God of War III, s-a ajuns la 
ideea (grejita de altfel) ca tot ce inseamna joc realizat 
exclusiv pentru consola Sony ar trebui sa se ridice nea- 
parat la un nivel calitativ foarte ridicat. 

Un argument impotriva acestei teorii este $i proas- 
pat lansatui SOCOM: Special Forces (SOCOM 4: US Navy 
Seals pentru pia^a americana), continuarea unei serii care, 
pe vremuri, atingea cote de popularitate la care vechile 
titiuri ale seriei Call of Duty abia puteau spera. Acest lucru 
a fost posibil datorita faptului ca, la acea vreme, SOCOM 
era unul dintre pu^inele shooter-e militare destinate con- 
solelor (PS2 pe atunci) care suporta multiplayer-ul local 
sau online. Intre timp, genul s-a dezvoltat, jocurile de acest 
tip au aparut precum ciupercile dupa ploaie, iar SOCOM 4 
a ajuns sa aiba parte de o concuren^a mult mai puternica. 
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combina^ia DualShock 3 + Move (sau navigation con¬ 
troller + Move, pentru cine are) a fost foarte naturals, 
cursorul de pe ecran rSspunzSnd foarte u$or la co- 
menzl, fSrS niciun lag sesizabil. Astfel, am putut termi- 
na fSrS probleme ultima misiune a jocului cu Move, 
dupS ce restul campaniei il parcursesem folosind un 
controller clasic. Mai mult, m unele situa^ii, ^intirea cu 
Move este mult mal ujor de realizat, apropiindu-se im- 
bucurStor de mult de precizia unui mouse. 

Nici grafica nu este tocmai rea, alternand, la fel ca 
mal tot jocul, intre momente submedlocre ji scene 
de-a dreptui impresionante. SOCOM 4 oferS suport }i 
pentru afi^area 3D stereoscopic^, unde performan^a a 
fost satisfScStoare, chiar dacS in unele situa^ii scSderile 
de framerate au fost evidente. Pe partea sonorS, un lu- 


cru deranjant a fost incSpS^Snarea producStorilor de a 
fi,politically correct", for|Snd personajele principale sS 
vorbeascS in englezS cu mal toate accentele Imagina- 
blle. MScar au avut decen^a de a ISsa for^ele locale sS 
se exprime in propria limbS, doar subtItrSrile ftind tra- 
duse in englezS. 


De unde nu e, nici nu Dumne- 
zeu nu cere 


Teoretic, pe ISngS posibilitatea de a juca misiunile 
campanlllor personallzate $1 in mod cooperatlv, SOCOM: 
Special Forces oferS ji o components online destui de 
complexS, continuSnd astfel tradi^ia inceputS pe 
PlayStation 2. Din pScate, in ultima vreme PlayStation 




Network nu a func^lonat, deoarece re^eaua celor de la 
Sony a cSzut victims unor atacuri Informatice externe. 
Astfel, mult ISudatuI multiplayer din SOCOM 4 a fost 
prezeni doar pe hSrtle, testarea acestel componente in 
timp util dovedindU'Se imposibil de realizat. 

In contextui actual, in care pia^a este asediatS de jo- 
curi de calitate, un titlu precum SOCOM: Special Forces 
pare foarte greu de recomandat. Este mult prea generic 
pentru a atrage cu adevSrat aten^ia, atuurile sale fiind as- 
cunse in spatele unei impresii ini^iale deloc favorabile. 
Totuji, pentru fanil shooter-elor militare, SOCOM 4 se 
poate dovedi o alegere inspiratS §i, in mod cert, mai potri- 
vitS decat Homefront sau Medal of Honor de anul trecut. 

■ Cosmin Aion^i 

I — VERD I C T level] 


p«c paccufortH«NATO 
» adifia pmonajului Forty-Five 
»Implementare foarte bunA pentru PlayStation Move 

> pnmA Impresle deloc favorabili 
» grafki, gameplay $1 poveste medioare 
^ » multiplayer (momentan) tras pe dreapta 


Decit Campania single Homefront, mal bine cea din 
SOCOM: Special Forces. Sau mai bine oievre la here, film, 
iarbA verde etc. 


Gen ProducAtor ficpB MHafro’ Oistribuitor y>ny 
ffWanmera conoi Ofertant -VienCTf SCf F in R*»fr.inid 

ON-LINE 


SIX VEGAS 

Unioc care, la vremea hii, arita mai bine decSt 0 face SOCOM: Special Forces 
acum, se juca mai bine per total, era mult mai interesant ^ mai atrigA- 
tor decSt creatia celor de la Tipper. 
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DezvSIuiri despre 


arma secrets de la Mk 


Cele mai bune laptopuri: ruleazd cele mai noi fill 
silentioase §i... cu un pret pe care ti-l poti permi 
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Tinstmaster ■ Ferrari F430 Force Feedback • Separate Pedals 


Controls 


Adjjst Controls 


REVIEW 


Gears 

Autonetic Clutch 


Throttle 


Brake/Reverse 


Stafaity Ccfitr# 
Onment 


Handbrake 


HUDVie^ 


Hm, volanul meu este pe lista dispozitivelor suportate de Shift 2. 


DSAVE BCANCa 


Dar, dragii mei de la Electronic 
^ Arts, vre^i sd vd amintesc faptui cd 
sloganul de lansare al NFS Shift 2 are 
H ca punct tare tocmai superioritatea ca 
- ^ simulator a acestui titlu? Eu aja aj 

. considera, cltez:.SHIFT 2 UNLEASHED 

sets the bar for realistic racing..." care 
**'' " sunt tocmai cuvintele de pe site-ul 

ohcial al jocului. 

$i, cu toate astea, in majoritatea 
hlmelor ce au precedat apari^ia celui 
de-al doilea Shift, cei mai mul^i driven 
erau noobi, deseori cu gamepad-uri, 
dar care ^i cu volane mergeau ca dracu', prost de tot, de 
nu ob^ineai nici o informa^ie semnihcativd despre joc din 
acele balbaieli pe traseu, deseori ajutate cu asisturi. 

Cu vreo lund inainte de lansarea jocului, au inceput 
sd apard hime cu volane, iar explica^ia datd de producdtor 
a fost cd abia atunci au ajuns in stadiul in care se ocupd 
de implementarea folosirii volanelor. What!!! Faci un simu¬ 
lator de curse, vorbe^ti de^realistic racing" ji ultima ta gri- 
jd este cum folose^ti volanele cu acesta? Am in^eles eu 
bine? Marketezi Shift 2 ca simulator de curse ji singurele 
hlme in care un volan este folosit cum trebuie de un me- 


seria$ apar pe YouTube cu o sdptdmand inainte de lansa¬ 
rea jocului, hlme pentru care EA spune apoi cd nu ^i-a dat 
acordul ^i atunci acestea sunt retrase cateva zile ca neper- 
mise, de$i erau cele mai semnihcative pentru jucdtorii de 
simulatoare auto din tot ce a ajuns pand atunci ca media 
pe net despre Shift 2? What??? 

$i dupd toatd aceastd bdtaie de joc, oamenii incd nu 
s-au invS^at minte ji mai pun botui in continuare la mar- 
ketingul de^n^at? Geez... 


a^aza ^tacheta pentru cursele realiste 


(citat de pe site*ul oficial Shift 2) 


Pe noul nostw site www.level.ro putep gdsi, in secpunea 
Mugetare, o introducere la acest articol ce confine observapi 
asupra primului Shift cum acestea s-au coagulat in lu- 
nile scurse de la aparipa respectivului titlu p a review-ului pe 
care i l-am dedicat acum doi ani. Dacd dorip sd cunoaftep 
contextui in care a apdrut sequelul Shift 2, vd recomand lec- 
tura mugetdrii intitulate^rticolul invealvd". 


nea urechea interns, $i aia ujor derutatS, m-a ajutat sS tree 
de aceastS probS, evident, la modul cel mai prost hind 
evaluat ca un amator incepStor. Ceea ce nu sunt eu am 
mai degrabS nivelul de submediocru pasionat in cursele 
pe simulatoare auto. 

Bun, m-am dus la opfiuni, sec^iunea control, $i am 
setat jocul pentru a folosi volanul meu Thrustmaster 
F430, care este in lista dispozitivelor pentru care Shift 2 
oferS suport. Apoi m-am dus la quickrace $i am bSgat o 


cursS cu majina pe care mi-am cumpSrat-o pentru ince- I 
put un Renault MeganeRS, care mi-apIScut in primul Shift i 
pentru cS era destui de nSrSva^S pentai clasa ei. Stupoare :• 
din nou: mS dSdeam in aceea^ barcS, lagul de controler era i 
imens. A^ cS am incercat ji cu celSIalt volan disponibil, un 
Logitech Momo Racing FF, cel negru. 5i acesta avea exact 
aceleaji probleme de lag mare, mare. \ 

DupSceamcititenorm^amvSzutmonstruozitS^ipe J 
forumurile de specialitate, inclusiv oheiale, mi-am dat sean^ t 

- cS bug-ul de care sufeream eu era numai unul 

dintr-o lungS lists expusS de utilizatorii ne- 
mulfumi^i. Solufii nu am gSsit intr-o primS 
fazS. Apoi, Juls a lansat un mod cu care a re- 
dus semniheativ lagul de controler - cel pu- 
tin a^ sus^in cel care l-au incercat. Eu am 
decis ferm sS nu fac apel la nici un mod ere- ' 
at de utilizatorl: acesta este un review ce pri- 


Tristefea postpatch 

Primul patch a apSrut $i a rezolvat o parte din pro- 
blemele $i bug-urile jocului. Evident multe au rSmas. 
Uita^i-vS pe toate forumurile de sim racing (www.nogri- 
pracing.com e un bun inceput) ^i ve^i vedea cate proble¬ 
me sunt raportate postpatch $i cSte se a^teaptS deja In 
lista de cereri pentru un al doilea patch, ce se pare cS va 
apSrea la o datS ulterioarS incS neanun^atS. Totu^i, ad¬ 
ding insult to injure, patch-ul ce putea h deseSreat initial 
de pe site-ul oheial al jocului mergea numai cu versiunea 
de pe DVD a acestuia. 

Cei care aveau versiunea direct download-abilS cu 
EADM (Electronic Arts Download Manager) a Shift 2 s-au 
enervat intSi, apoi au inceput sS batS tam-tamul pe foru- 


ve^te produsul vSndut de distribuitorul sSu, obiectul pe 
care voi da^i bani, $i nu petecele sau modurile create de 
entuzia^ti nepISti^i, pentru care trebuie sS pierde^i din 
timpul ^i nervii vo^tri ca sS le gSsi^i, instala^i, conhgura^i. 

Apoi, in urma e^uSrii tuturor tentativelor mele de a 
face Shift 2 jucabii cu volanul - nu este normal sS apelezi la 
tastaturS sau gamepad intr-un simulator auto, atunci eSnd 
volanul tSu este suportat in mod explicit - am luat hotSrSrea 
sS amSn revlew-ul la Shift 2 pe luna urmStoare, cu speran^ 
cS pSnS atunci proWemele se vor indrepta printr-un patch. 


'u vreo douS luni inaintea scrierii acestor randuri, 
la data lansSrii jocului Need for Speed Shift 2, am 
primit de la distribuitorul EA local acest titlu ^i 


Pe Ssta a trebuit sS-l suport 
in Shift 2 in timp ce-mi 
dddea„sfaturi" 


Dar cu gamepad? 

Oricum, ceva trebula sS m3 h pus pe ginduri inc3 de 
dinainte de lansarea jocului. In cele mai multe din imagi- 
nlle $i himele de prezentare a Shift 2, oamenii care jucau 
foloseau gamepad-uri. Ba chiar, mai mult, tocmai pilo^ii 
de curse/drift ce promovau produsul foloseau nu volane, 
ci, a^i ghicit. gamepad-uri, in timp ce ne ziceau c3t de rea¬ 
lists este experien^a condusului in Shift 2!?... 

Ve^i spune c3 jocul are ca ^intS consolele. Corect. $i 
c3 pe PC se joacS numai pasiona|ii Sia care in mentalul co- 
lectiv de influents americanS sunt peiorativ asimilati cu 
a^-zi$ii geeks/nerds. Aia sunt publicul ne^intS, alcStuit din 
cei care folosesc volane $i due o ma^inS impecabil pe tra¬ 
seu fSrS nki un fel de asisturi. Cel pu^in a^ rezultS din cS- 
teva mesaje cel pu^in derutante ale unor oameni de la 
Slightly Mad Studios postate pe forumul nogripracing, in 
care li se expllcS nemultumi|ilor c3 ei sunt pe la 5% din vSn- 
zSrile Shift 2,a5ac3... 


Garajul meu, plin cu o marina. 


Din partea asta totui pare OK 

^ guaMH 


l-am Instalat Imediat Jocul a inceput cu aceeaji InutllS 
sectiune de a^-zis3 evaluate pe pIstS a calitS^ilor mele de 
conducator auto de care am avut parte $i in primul Shift. E 
0 seeven^S peste care nu po^i trece, a^ cS am parcurs-o cu 
aceea^i plictlseaia ji penibiia senza^le ca $i in Shift. Numai 
c3 plictiseala s-a transformat in stupoare $i enervate: jocul 
reac^iona la cSteva sute de milisecunde dupS ce dSdeam 
comanda din volan - minimum 200 ms, poate chiar peste 
300 pe alocuri. A^ se face c3 am devenit cSpitanul unei 
bSrei pe o pistS unduitoare, in care numai talentui de a 
prezice viitorul amplasament al ma^inil dupS cum imi spu- 
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QMUrOL^ ln#l 

muri cd patch-ui cel nou nu le schimbS nimic. Cu chinuia- 
Id pierdere de nervi vreme, utiiizatorii, ei singuri, cola- 
bor^nd online, s-au Idmurit c3 patch-ul cel proasp^l nu e 
compatibil cu versiunea pentru EADM a jocului. Au urmat 
mesajele c5tre EA, care a tacut male initial, dar, la capatui 
unei intregi tevaturi, dupa vreo doua saptdmani, a aparut 
versiunea de patch compatibil^ cu varianta EADM. 

Cert este c3 problemele mele de lag au rSmas. Nici 
pe Windows XP SP3 32 bit, nici pe Windows 7 SPl 64 bit 
- sisteme de operate suportate de joc - volanele 
Thrustmaster F430 ji Logitech Momo Racing FF, la rSn- 
dul lor suportate explicit de joc, nu au func^ionat nor¬ 
mal, lagul hind pufin mai mic, dar in continuare suhei- 
ent de mare cat sd facS Shift 2 de nejucat pentru mine. 
Senzafia de lipsd de conexiune cu marina pe care o con- 
duci este atat de nerealistd $i neplacuta inedt nu pot 
juca Shift 2 in asemenea condi^ii. 

In plus, force feedback-ul este vag existent, for^ele 
de feedback sunt foarte, foarte slabe spre deloc, ji doar 
pe centrul volanului, pe o por^iune de aproximativ 30% 
din unghiul maxim de rota^ie al acestuia, se mai simte jn- 
tarirea* direc^iei la viteze mari, in rest, ciudat, parca siste- 
mul de force feedback este dat peste cap, numai vibratorii 
par sa se simta intotdeauna la trecerea peste el, ml-e greu 
sa explic cat de aiurea se manifesta force feedback-ul in 
Shift 2 cu volanul Thrustmaster F430. Care volan func^lo- 
neaza impecabil cu orice alt joc de simulate auto, hind 
preferatul meu (dupa ce i-am uns cu mana mea doua la- 
gare $i am schimbat un microintrerupator care s-a defec- 
tat dupa primele trei zile de utilizare). 

Aja se face ca, despre Shift 2, va pot spune doar ce 
am apucat sa vad. Grahca e faina, dar cu erori nea^teptate. 
Tipul care este ghidul tau ji vocea din joc, un anume 


«9BfCT dBMx Vede^i Eau Rouge? 

Vaughn Gittin Jr. ce nu 
are nici o semnihea^ie » 
pentru mine, m-a ener- 
vat $i ca prezen^a, ^ ca 
ton/glas. Fizka simuiarii 
auto nu m-a convins sub 
nici o forma la testele pu¬ 
rine ^i scurte pe care cu 
greu le-am facut pe 
Megane-ul RS. I^i pofi 
permite sa faci cam orice cu acesta, sa brutalizezi volanul, 
frana ^i accelera^ia, iar reac^ia ma^inii va h nenatural de 
iertatoare - jocul mi-a parut arcadizat fa^a de primul, ceea 
ce e din rau in mai rau. $i cam atat. 

Cind ti se mvarte capul 

Ba nu, este inca ceva, o chestle cumpllt de enervan- 
ta. In Shift 2 este implementata func^ia de„look to apex". 
Aceasta este o facilitate prezenta in majoritatea simula- 
toarelor auto, in care se manifesta la modul urmator: cand 
incepi sa invir^i de volan, privirea din joc ^i se rote^te cu 
un anumit unghi inspre direc^ia catre care virezl. Unghiul 
sub care prive^ti catre viraj se poate stabili In toate simu- 
latoarele.normale" ca un procentaj din unghiul maxim 
posibil de rotire a capului din joc. Deci, re^inefi trei ele- 
mente importante ale implementarii acestei func^ii in alte 
simulatoare auto decat Shift 2. Primul este acela ca po^i 
opta daca aceasta facilitate este activa. Al doilea este ace¬ 
la ca rotirea privirii incepe exact in momentul rotirii vola¬ 
nului. Al treilea este posibilitatea de a regia din op^iuni 
unghiul sub care se rotejte privirea - la mine este de obi- 
cei setat in Race 07 sau rFactor la 7%. 

El bine, implementarea facilltatii de.look to apex" 



y 


in Shift 2 este un pic diferita, sa zieem originaia. Rotirea 
privirii incepe inaintea intrarii in viraj, intr-un punct al 
pistel setat arbitrar de catre producatori dupa gustui lor, 
independent de acfiunile tale, de momentul cand in- 
var^i tu de volan sau ini^iezi virajul. Nu se poate regia 
unghiul privirii $i, cel mai important, nu se poate dezac- 
tiva aceasta facilitate... Oameni buni, voi va imagina^i 
care este efectui acestei decizii de .design" a jocului? 

Cind te apropii de o curba, ai senza^ia ca un instructor 
aflat pe locul din spatele tau te apuca de casca jl-^i ro- 
tejte cu for^a capul in dlrec^ia virajului, dupa cum vrea 
el. Vi se pare ceva mai nasol decat asta? 

Efectui a fost foarte nepiacut pentru mine. Pune^l 
una langa alta cele doua chestii - lagul de controler $i look 
to apex-ul automat - ji ve^i ob^ine un efect amefitor. 
Literalmente mi s-a facut grea^a de edteva ori dandu-ma 
in Shift 2, este atat de derutant vizual pentru creler incat 
ml s-a facut rau de la el. 

Iar acesta nu e singurul efect negativ al automatiza- 
rll formate a privirii catre apexul curbelor. Problema este ca t 
i^l da peste cap intrarea in viraje. Adica, eu imi formez in ' 
timp o serie de repere inainte de curbe, in func^ie de care 
imi stabilesc momentul ji intensitatea franahi, coborarile ' 





in treapta de viteza ji rotirea volanului..Look to apex"-ul 
automat face praf orice astfel de repere, transformandu-se 
in singurul mare reper: momentul in care producatorul te 
apuca de casca, o invarte i^i spune ca unui incepator 
neajutorat:.Acum vireazai". 

Evident, noroc cu comunitatea de modihcatorl, care 
a pus la dispozitia doritorilor cele necesare pentru edita- 
rea $i dezactivarea acestei op^iuni. Noroc pentru al^il, cad 
eu trebuie sa scriu un review despre jocul publicat de EA, 
nu despre petecele puse pe el de strain! binevoitori. 

Studioul nebunilor lejeri 

EA tace. Doar vreo doi oameni din colectivul dezvol- 
tatorilor de la SMS, jeful Ian Bell }i un anume Griff, mai 
baga cate un mesaj din cand in cand pe forumurile de sim 
racing (inclusiv nogrip). Mesajele con^in promisiuni $i ex- 
plica^ii, plus laude - pe care eu nu le-am vazut inca justih- 
cabile - la adresa.talentatei echipe" de la Slightly Mad 
Studios. Primul patch a conhrmat patTial spusele celor 
doi, rezolvand unele din probleme - in special pentru uti- 
lizatorii de volane Logitech G25/G27. Dar lista dolean^elor 
ji nemul^umirllor jucatorilor de Shift 2 este in continuare 
mare. Este promis un al doilea patch, dar va atrag aten^ia 


ca, inca o data, EA a lansat DLC-uri inainte de patch-uri... 
Ji, inca 0 data, e vorba de DLC-uri exclusive pentru conso¬ 
le... Iar primul Shift a fost complet lasat de izbeli^te dupa 
un prim patch minor $i un ai doilea patch, major, care a la- 
sat destui loc de nemultumire. De ce sa ma a^tept la mai 
mult in cazul Shift 2? 

5i pun aceasta intrebare deoarece pare sa existe o 
ruptura, 0 falle intre SMS ji EA pe care dezvoltatorii de la 
Slightly Mad Studios o lasa sa se intrevada tot mai evi¬ 
dent in mesajele lor de pe forumuri. Spre exemplu, pe 14 
aprilie 2011, pe fondul nemul^umirii manifeste a utilizato- 
rilor, in timpul ditamai procesului de patch-uire $i de lan- 
sare a DLC-urilor, Ian Bell, ^ful SMS, creeaza pe nogripra¬ 
cing un topic cu numele sugestiv.SMS's 
Community-Funded Race Sim", in care lanseaza Ideea cre- 
arii unui simulator auto sponsorizat de pasiona^ii genu- 
lui... Ahrmand ca SMS poate oricand sa faca un simulator 
auto, independent de distribuitorul Electronic Arts, Ian 
Bell subliniaza in acel topic faptui ca ei au tot ce le trebuie 
ca platforma ji know-how in acest sens. 

Omul chiar prezinta un fel de pseudoproiect de or- 
ganizare $i hnan^are care mie mi s-a parut pur $i simplu 
nefezabil $i u^r aberant. Mi-am spus: ori a^tia nu sunt 


doar Slightly Mad, ori incearca sa arate nejte mujchl catre 
EA, ca 0 forma de jantaj sau preslune... Cert este ca pro¬ 
bleme exista, jocul pare fu^rit intr-un mare fel jl lansat in 
graba, inainte de soroc, aparent impotriva voin^ei dezvol- 
tatorulul, presat de EA sa munceasca la DLC-uri in timp ce 
cumparatorii uria dupa patch-uri. 

Dar oamenii de pe forumuri par sa puna botui, sunt 
docili $i zic saru'mina la developer din trei in trei cuvinte. 
fn^eleg, deci, ca jocul are ^i par^ile lui bune, pentru cei 
care au ajuns la ele, $i care patri bune sunt atat de bune 
incat fac sa para derizorii multele paiTi na^pa de tot. A^ o 
h. eu nu am de unde sa jtlu, nu am cum sa joc Shift 2 la 
halul in care se comporta acum pe sistemul meu, cu vola¬ 
nele mele ce apar in lista ohciaia a modelelor suportate. 
Ceea ce pot eu sa fac este sa va promit un review revenire 
la NFS Shift 2, in momentul in care acest joc va func^iona 
normal la mine. 

Pana atunci. Electronic Arts mi-au conhrmat inca 
o data, prin Need for Speed Shift 2 Unleashed, faptui 
ca, daca despre secolul XX s-a spus ca a fost secolul vi- 
tezei, despre cel de al XXI-lea se poate spune deja ca 
este secolul grabei. 

■ Marius Ghinaa 



Q bs eri| va t i[eye lenta iluminare a spatelui 
aatorataifia?aVii de la evacuare. 



» prea multe. vezi artkolul 


Inci nu (umpara^ Shift 2 iedn daci putrp si-i trstati inainte 


cu voianut/controNer-ul vostni. Otm! Asta nu sejM>ate decat 
daci H luap de U pirap, pentni ci NU aiS^ UN 0040 de Shift 


2!!! Ok. atund, daci suntep cumpiriton emstip, vi place si hti 
ficuplaneve$isiriminepsicubaniiluati,putetisiviluan i 
Shift 2. Existi o nvaie probabditate si vi urtap ^prin EULA 
jocului ca si vi dap seama ci nu vi putefi duce la OK cu el. 

Gen jtfnulaluf de cofv an;'. Producitor Jightiv .tudw Distriboitor 
^ijgSiBi-Ofeftant jame ShofiTt ON-LINE leedforspeed lom 

Memorie Aaelerare 3D • 12 M6 
RACE07*EXPANSIONURIl£.RfAOOB 

Paradoial mi se pare faptui ci Shift 2 Iasi sufkient spapu vital iMior attema 
tive create pe un engine gnrfk }i de simulafe vectu de vreo 7ani. loci pot juca 
Race 07 ^ ifactor (cu moduli) $1 si nu simt lipsa Shift 2. Si mrtfftim ci and 
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Protagonista noastrS se numejte Flawkes ji e o 
domni^oard inginer pe zepelinul Hippo care transports 
ceva undeva (nu e niciodatS clar ce $i unde). In momen- 
tul In care Hipopotamul trece pe deasupra insulei 
Zeilor, Amicii se entuziasmeazS atSt de tare IncSt dis- 
trac^ia pe care o emanS face zepelinul sS se prSbu^eas- 
cS, iar ea este vSzutS ca o unealtS folositoare de cStre 
Zei. In cele ce urmeazS, Flawkes e pusS sS distreze 
Amicii pentru a avea suficientS distrac^ie ca sS I$i poatS 
construi vehicule... pentru c3 distrac^ia e ji monedS de 
schimb... pentru a putea construi vehicule mai puterni- 
ce, pentru a distra $i mai mult Amicii... pentru a avea $1 
MAI MULTE RESURSE! Iar aceste resurse se pot cheltui 
pentru a aduce diferite obiecte din stratosferS Inapoi 
pe PSmSnt. ^i... zgarie nori. Statuia LibertS^ii, $i... ^i la 
un moment dat trebuie sS reporne^ti ni^te vulcani ca sS 
po^i produce mai mul^i Amici $i... $i... apar... apar ni^te 
pinguini care vor sS i^i omoare Amicii ji Amicii sunt de 
fapt bebelu^i sau pitici dezbrSca^i $i apare... o forma^ie 
care i^i dS misiuni ^i... $i pinguinii apar de pe o bucatS 
din Antarctica pe care o aduci din stratosferS $i... $i... $i... 
Imi cer scuze. Nu mai pot. MS due un pic sS ^ed In pozi- 
^ie fetalS undeva In cadS. Revin imediat. 

Avea mama doua fete... 

... una frumoasS $i una la Poli. A$a zice o vorbS din 
popor. Absolventa noastrS de Poli $i skill-urile ei ingine- 
rejti sunt. In ciuda premise! bizare, partea principals a 
jocului. Eu unul, dupS douS niveluri %\ jumState din cele 
patru, m-am cam sSturat de misiunile stupide care mi 
se dSdeau $i am Inceput sS joc In Sandbox mode. 

Primele cateva mii de distrac^ie (jur cS nu o sS mai hu la 
fel dupS jocul Ssta) sunt recoltate dSnd juturi Amicilor. 
DupS ce ai destui cat sS construiejti un vehicul rudi- 


mentar cu care po^i face mai apoi lan^uri de Amici care 
se vor ^ine de el ca HagI Tudose de avere, cu cSt mergi 
mai repede, acumulezi mai multe resurse, iar cu cSt 
Amicii se distreazS mai bine, genereazS mai multS gra- 
vita^ie, fScSnd obiectele sS cadS din atmosferS. 

Sandbox-ul constS doar In asta, scopul final, pen¬ 
tru mine, hind sS construiesc cSt mai multe vehicule $i 
cSt mai interesante. Orice vehicul pornejte cu scaunul 
^oferului. Acesta poate fi o carlingS, un corp de subma- 
rin, 0 plutS, o punte de navS sau un scaun de ma^inS. 
De aici ai mai multe posibilitS^i. Corpul se poate con¬ 
strui din ^evi cilindrice, cutii cubice sau platforme. 0 
plutS cu vele e simplu de fScut, dar e foarte rudimenta- 
rS. Cea mai importantS parte Intr-un vehicul e motorul 
care poate InvSrti o singurS parte. Motoarele au trei ni¬ 
veluri de putere pot ac^iona orice, de la ro^i, la multe- 
le tipuri de elice. De aici po^i porni cum vrei tu. Bine, 
mai gSse^ti din cand In cand cate o schemS de la care 
po^i construi din douS clicuri un vehicul, dar e mult mai 
satisfScStor sS-^i la$i imaginafia sS lucreze. 

DupS ce m-am sSturat de ma^inu^a cu care mS 
plimbam pe insule $i care era fScutS dintr-un scaun, 
douS ^evi, patru motoare $i patru ro^, am luat frumos 
ni$te cutii, ni^te platforme, patru bucS^i de elice acvaticS, 
douS vele pentru esteticS $i mi-am fScut vapora^. Asta 
pans m-am sSturat $i de el am legat ni^te baloane de 
ma^inS, i-am hxat o elice In bot $i am Inceput sS mS 
plimb cu ea. PSnS am cSzut din gre^alS din Chitty Chitty 
Bang Bang. A^ cS am decis sS construiesc un hidroavion 
amhbie submersibil dintr-un corp de submarin, trei elice 
pentru scufundare, ni^te ro^i $i cateva picioare de hidroa¬ 
vion, aripi, coadS ji palete de elicopter. Pe care I-am agS- 
^at cu precizie direct de marina mea suspendatS (dupS 
cSteva IncereSri de a sSri de pe avion pe ma^inS) $i am 
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A m luat 0 micS pauzS de la Minecraft In a^tep- 
tarea unor update-uri, a^ cS mare mi-a fost 
mirarea eSnd KiMO m-a binecuvSntat cu un 
Minecraft pentru review. Cu mici excep^ii, nu prea sunt 
adeptui sandbox-urllor. Imi plac doar Black and White, 
Grand Theft Auto, Assassin's Creed }i Minecraft, dar... ce? 
Astea-s cele mai reprezentative? Ok, sunt adeptui sand- 
box-urilor. Dar nu Imi place ideea din spate foarte mult: 
multe mijioace fSrS niciun scop anume. Asta doar dacS, 
desigur, mijiocul nu este un scop In sine. La Black and 
White ai managementui unei microlumi. Assassin's 
Creed e pur $i simplu distractiv (da, $tiu cS are $i story¬ 
line, dar cine zice cS nu $i-a bSgat picioarele In quest-ul 
principal doar ca sS omoare gSrzi cSt mai creativ pentru 
cateva ore minte cu neru^inare), Minecraft Imi dS voie sS 
mS joc cu Lego fSrS sS pIStesc sute de lei, iar Grand Theft 
Auto mS ajutS sS-mi refulez dorin^a de a ie$i cu bSie^ii sS 
le-o dSm la gigeil lu'CosticS (aja vorbesc boe^a^ll, nu?). 
Cargo e ?! el tot un fel de Lego, dar tehnic. Cu toate cS... 

Castravete discombobulant in 
exosferal 

Am jucat multe jocuri la via^a mea, unele chiar 
produse de Japonezi, dar niciodatS nu am avut parte de 


0 experien^S mai bizarS ca asta. DacS creatorul lui 
Charlie the Unicorn l-ar fi ImbStat pe David Lynch Intr-o 
searS l-ar fi dus acasS, nouS luni mai tarziu ar fi apSrut 
Cargo - The Quest for Gravity. 

ProducStorii sunt Ice Pick Lodge. 0 firms foarte mi- 
cu^S de ruji care lucreazS intr-un apartament cu douS 
camere undeva In Siberia sau ceva de genul. Aparent, $i 
jocurlle lor precedente au fost originale, inovatoare, au 
sfidat norma $i au redefinit industria. Au cS^tigat $i cS¬ 
teva premii. Dar nu am jucat nimic de la ei Inainte, aja 
cS voi fi cSt se poate de obiectiv cu Cargo. 

Acum vS rog sS fi^i foarte aten^i, pentru cS e prima 
$i ultima oarS eSnd rSspund la Intrebarea.Cu ce e jo- 
cul?‘'$i, dacS vre^i sS vS petrece^i restui zilelor In afara 
azilului, recomand sS nu repeta^i nimSnui ce auzi^i aici. 
A^adar. Premisa. In urmS cu o perioadS nespecifica- 
tS de timp, PSmantuI a fost aproape distrus de un 
cataclism care a InISturat aproape toatS gravita^ia. 

ZeuI MajinS cu trei fe^e (ji de-abia am Inceput) a 
creat Inlocuitori pentru oameni care se numesc... 

Amici. Acejti Amici au fost umplu^i cu singura energie 
care II poate ;ine pe pSmSnt $i genera gravita^ie, ji anu¬ 
me (Domnul meu, dS-mi putere sS merg mai departe)... 
distrac^ia. Amicii sunt plini de distrac^ie $i astfel pot sS 
stea pe pSmSnt. 


dus-o in apS. Acum am de gand sS-ml construiesc un Im- 
plngStor sS mS due In larg sS o recuperez. 

Flawkes in the Sky with Diamonds 

Stilul grafic al jocului este in temS cu premisa, 5 I 
anume foarte bizar, foarte suprarealist. AratS ca un ta- 
blou de Dali, dacS Dali ar fi pictat cu acuarele de grSdi- 
nl^S. SS nu mS in^elege^i gre^lt, grafica este foarte vie $i 
coloratS, iar avand In vedere dimensiunile firmel, este 
chiar impresionantS, doar estetica In sine este ciudatS. 
Din pScate, jocul suferS la categoria muzicS. De^i piay- 
listul este personalizabil, muzica IncorporatS este repe- 
titivS devine enervantS, iar Amicii sunt printre cele 
mai agasante creaturi pe care le-am IntSInit vreodatS. 

Jocul mai are cSteva neajunsuri, cum ar fi sistemul 
fizic care nu strSlucejte tot timpul. Avioanele parcS se 
dezechiiibreazS prea u$or, ma^inile par cSteodatS deta- 
jate de teren,submarinele se mijeS orlbil de meet $1 jo¬ 
cul a refuzat sS mS lase sS fac o motocicletS care sS 
meargS fSrS sS cadS mai departe de primul viraj. ^i 
Sandbox ca Sandbox, dar suprafa^ de joc nu e doar 
micS, abia dacS ai loc sS parchezi un avion mai mare pe 
undeva sau sS mergi In drum drept cu ma$ina ceva mai 
mult de 100 de metri. Ca sS nu mai zic nici cS ai aproape 
30 de pSiTi posibile pentru construit ma^ini... 

Jocul nu e nici pe departe unul prost, dar de la 
concept bun panS la execu^ie corectS e cale lungS $i nu 
a fost bStutS pSnS la capSt. Il recomand cu cSIdurS 
pasiona^ilor de Lego sau celor care cred cS au cum sS-l 
exploateze panS la epuizare, dar celorial^i nu ^tiu dacS 
le recomand sS dea cei 20 de euro pe el. Cargo - The 
Quest for Gravity e cu slguran^S un gust dobSndIt. 


Paul Policarp 
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> libertate dc dc^n 

> palcti pentru inqinerie 

> umpanie haotki 

> enQine fizic prea pu^in optimizat 

» num^irelativmkdeposibiliUti 


j Car^o e un joc eicelent pentru a omori cSteva ore pe sSp- 
I tSmSnS >i a construi cam orice fel de mavnSrie iti dS prin 
' cap, dar pentru dneva neinteresat de a>a ceva probabil e 
, oexpefien|StrtvialS. 
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CERINTE MINIME 


Memorie Accelerare 3D . SBi VSAJ 


1 ALTERNATIVE 


MINECRAFT 

Probabd ai auzit deja de Mmeaaft. E un Lego fSrS NrnitSn de mSrime in care 

pofi construi cam orke i^i dore$te inima. leftin, dar creeazS dependents. 
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E foarte u$or s3 mergi pe o deschidere banald de 
tip:«Genul adventure iji dd ultima suflare^cand 
ai un Black Mirror III in fa^d. Gameplay clasic, puz- 
zle-uri clasice, poveste clasicS... (de fapt,*poveste clasi- 
cd'nu sund tocmai rdu, iar aici se potrive^te in ambele 
sensuri). Lumea a inceput sd trdiascd in ait ritm. Filmele, 
muzica, jocurile, ^tiriie, p^nd $i timpui, toate curg cu altd 
vitezd. Noua genera^ie a crescut intr-un univers mult 
mai.expioziv'; mai dens, in care nu mai e timp de pier- 


dut (de pierdut ce?) $i e foarte greu, dupd atSta condi^i* 
onare, sd mai prindd un adventure lent in care.nu faci 
altceva’decM plimbi obiecte de colo-colo. Veteranii, 
pe de altd parte, adicd cei cSrora le sunt adresate in prin 
cipal aceste jocuri, s-au culturalizat, majoritatea peste 
mdsurd, $i au ajuns sd aibd preten^ii prea mari de la un 
mediu care nu a crescut in acelaji ritm cu el. Mul^l t^n- 
jesc dup3 titiuri care sS se compare cu cele cateva de ge- 
niu din trecut, dar in acela^i timp au ajuns $i sd accepte 


din ce in ce mai greu conventille impuse de jocuri. 

Ca^iva din ei probabil cd nici nu se mai joacd, dar pds- 
treazd o urmS de interes pentru ce a reprezentat o bund 
parte din via^a lor. 

Pe de altd parte, adventure-ul.clasic''orl refuzd sd se 
reinventeze ori, cand o face, are o problemd cu semantica. 
Orice schimbare in gameplay metamorfozeazd un adven¬ 
ture in altceva, o augmentare a puzzle-urilor il transformd 
(dar nu numai) intr-un Hidden Object (vezi seria Mystery 





Case Files), o exagerare, intr-un puzzle (Portal). Dacd ac- 
centul cade pe ac^iune, titiul ajunge (dar nu neapdrat) un 
survival horror (Sillent Hill) $i la fel, dacd se exagereazd, un 
action (Resident Evil 4) $i a^ mai departe. 

Solutii 

Interesant este cd producdtorii, $i md refer aici ji la 
WizarBox, care primesc $i el o recenzie in acest numdr 
pentru Materia lor Cenu^ie, au ajuns sd simtd foarte bine 
aceste „neajunsuri'' 5 i incearcd sd impace $1 capra 5 ! varza. 
In Black Mirror, de exemplu, nu 0 sd a^tep^i niciodatd 
dupd personaj, un dublu die pe orice pixel cu care pofi 
interac^iona (obiect, mecanism, ie^ire),.teleporteazd‘'ero- 
ul in preajmd - acum stau ^i md intreb cdt timp am pier¬ 
dut doar plimbandu-md sau a^teptand sd ajung unde 
doream in alte titiuri. Titiurile au chiar ^i harta cu ajutorul 
edreia po^i accesa rapid, dacd situa^ia permite, orice loca- 
fie in care ai mai fost cel pufin 0 datd. In acela^i spirit i^i 
dezvdiuie, la apdsarea unui buton, toate por^iunile in¬ 
teractive ale loca^iei in care te regdse^ti, debilitand, dis- 
cutabil, in acest fel gameplay-ul. Spun discutabil pentru 
cd eu nu am sim^it mai niciodatd vreo pideere deosebitd 
in a cduta pixel! intr-un adventure. Aleg adventure pen¬ 
tru poveste, atmosferd ji puzzle-uri, mecanica de joc fi- 
ind ultimul iucru de care mi se face dor. Spun discutabil 


(x 2 ) $i pentru cd hard-core-rii in ale genului au posibillta- 
tea de a dezactiva/nu folosi aceastd op^iune. 

Aceste scurtdturi, bune pentru atragerea publicu- 
lui mai tandr ^i a jucdtorilor cu mai pu^in timp la dispozi- 
\\e. stried insd din imersiune 5 I ar ft fost rapid sanc^lona- 
te de di.bdtrdni”. Dacd eroul ar dispdrea $i ar apdrea 
imediat in locul in care am dat dublu die, realismul ar 


avea oarecum de suferit, in timp ce o mai rapidd rezol- 
vare a jocului, inlesnitd de butonul„aratd tot ce mljcd", 
ne ar face probabil indiferenfi la locaflile prezentate. 
Spun ar fi fost, pentru cd in B.M ill producdtorul a con- 
tracarat atdt.teleportarea' - cu un efect inteligent care 
ne lasd sd vedem primul pas fdcut in dlrec^ia in care do- 
rim sd ne deplasdm, urmat (cateodatd) de o mied palpai- 
re $i (mereu) de inceputui acfiunii dorite; pdrdsirea loca- 
|iei, interac^iunea cu un obiect etc. - cdt jl^indiferen^a" 

- cu ajutorul unor descrierl Interesante, toate vorbite. 
Astfel in fiecare noud loca^ie, pe langd obiectele cu care 
putem interac^iona, mai gdsim ^i de doud ori mai mul^i 
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.pixeli'care pot fi descri^i/prezentati (tucru care se in* 
tSmpId de altfel in Gray Matter). Interesant este cd nu 
vei ^ti niciodatd cdnd dai die pe un tablou, de exemplu, 
dacS este Interactiv sau eroul doar are de fScut o remarcS 
la adresa lui. $i mai interesant este cd, pe Idngd faptul cd 
toate loca^iile capdtd astfel o istorie, aceste comentarii te 
ajutd indirect $i sd realizezi cam ce ai de fdcut mai depar- 
te sau mdcar sd re^ii un anumit detaiiu care te va ajuta 
mai tdrziu. Una e sd ;i se schimbe cursorul c^nd treci pes- 
te 0 floare $i sd incerci toate obiectele din dotare $i aita 
sd fi se spund cd floarea din acel ghiveci e cam amdratd. 
Numai eu $tiu de cate ori am incercat sS o ud, ba cu o gd- 
ieatd, ba cu o sticid, ba cu alt recipient din dotare. La fel 
de interesant este ji faptul c3 de multe ori Darren (prota- 
gonistul) vine cu comentarii multiple $i realizeazd din 
cand in eSnd, dupa ce l-ai pus sS examineze o datd, de 
doud ori, un anumit,obiect", ce are de fScut mai departe. 
Artificiul integreazd gameplay-ul in poveste $i atrage in 
acela^i timp atenfia asupra^decorului". Decor, a^ cum 
putefi vedea in pozele anexate recenziei, artistic $i migd- 
lit, supra-valoribcat de ciclul zi-noapte-ceafd*ploaie-oa- 
meni-dispozifie care avanseazd odatd cu povestea $i nu 
te lasS sd te plictise^ti pe parcursul unui adventure mult 
mai lung deedt ai crede la prima, chiar $i a doua vedere. 

Ciclu zi-noapte-bla-bla are $1 rolul, elegant, de a te 
ingrddi. 0 ingrddire interesant^, implementatd cu cap 
(in 90% din cazuri), care inceared, la fel ca ^i.scurtdturile”, 
sd ungd povestea in detrimentui unui gameplay care ar 
fi devenit, probabil, frustrant odatd cu accesarea multi- 
plelor locafii $i obiecte de inventar ale jocului. Odatd cu 
venirea nopfii, de exemplu, nu prea mai are sens sS co- 
linzi prin sat pentru cd toatd lumea doarme, lucru subli- 
niat $i de erou. 0 limitare care ar trebui sd ifi dea destui 
de clar de infeles cd urmdtorul pas trebuie fdcut in loca- 
fiile abordabile in acel moment. 

Contraste 

Din pScate, atenfia exageratd la detaiiu (mulfu- 
mim) atat din punctui de vedere ai sonorizdrii - pand $i 
scrisorile ne sunt citite, lar personajele, creionate cu grijS, 


vorbesc vrute 5 I ne- 
vrute - cSt $i al grafi- 
cii - decorurile sunt 
schimbMoare, im- 
presionante - nu 
face altceva decat si 
sublinieze prin anti- 
tez5 monstruozita- 
tea numitd animafie. 

Persoana care a fS- 
cut,captura de mi^- 
care^este cu 10 clase 
mai jos deedt arti^tii 
grafici ji vocali. Ji ce 
pdcat! Atmosfera, 
create cu pasiune 
atenfie, de multe ori 
apdsdtoare, sau din contrd duioasd, rdutdcioasd, suferd 
enorm din cauza mi^drilor nenaturale ale eroului. In 
momentele in care personajele fac un schimb de obiec¬ 
te, de exemplu, te va bufni invariabil rSsul. Pe Idngd fap¬ 
tul ci personajele bagd mdna in buzunar $i scot te miri 




ce (o carte deschIsS, 0 gSleatS...), schimbul se face spec- 
taculos, ca $i cum ai juca friptea cu persoana din fafa ta. E 
ilar $i dureros in acela^i timp si vezi cum^smulgi'din 
m^na unel doamne psiholog medicamentele pe care f I le 
ofera - am crezut inifial ci Darren vrea s3-i tragS 0 palmd. 



I 
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^ 0 discrepant^, mult mai mied e adevdrat, poate fi 

i observatS ^i intre personalltatea personajelor $i puzzle- 
I uri. A^a se face cd munca scenaristului - care a finut ca 
: acfiuniie $i comentariile personajelor si aiba o stransd 
; legMura cu personalltatea ji experienfa lor de viafS - e 
i stricatS de c5teva puzzle-uri cretine. Darren apreclazS 
total diferit 0 scrisoare a unui Papd din secolul al Xlll-lea 
prin comparafie cu preotui satului, a^ cum vi putefi $i 
imagina, dar pus in fafa unui mecanism, se va aprinde ^i 
va incepe si turule, grafle unel diplome in fizica cu care 
se mai mandre^te printre fraze. Acum, pot accepta Uri 
nicio problem^ faptul ci eroul e in stare si repare partea 
audio a unui detector de metale cu ajutorul unui radio, 
dar am impresia ci sunt luat peste picior c^nd un acu- 
mulator de ma^ind este fixat in varful detectorului, pe 
principiul - ,are nevoie de baterii ca si funefioneze". 

Cdte kilograme are 0 baterie de ma^ind? firi a mai vorbi 
de,curenfi". Jocurlle ne-au invSfat si le trecem cu vede- 
rea inconsecvenfele - precum buzunarele firi fund sau, 
in cazul de fafd, faptul ci satui are un mic magazin uni¬ 
versal de unde Darren ar fi putut cumpdra firi proble- 
me cSteva baterii - dar, in momentui in care incerci si 
dai veridicitate universului tdu cu leefii de fizied, cum ar 
fi principul de funefionare al unui pendul Newton-ian 
(foarte frumos expiicat de altfel), artificiile, ca cel de mai 
sus, incep si deranjeze. A$ avea tendinfa si cred ci cel 
care a fdcut animafiile este unui $i acela^i cu cel care a 
creat puzzle-urile, dar a$ exagera. In 75% din cazuri, 
puzzle-urile sunt de bun simf, ba chiar ingenioase ^i sur- 
prinzdtoare - planta a trebuit si o,fumez*pand la urmd, 
nu sa o ud - deji intrebarea (alta inconseevenfa general 
acceptata in jocuri): de unde $tie eroul de ce obiect va 
avea nevoie pe parcurs? ramane ji aid fara raspuns. 



mr y maa 


Macar producatorul are puterea de a rade de propria 
creafie $i-l mai pune din cand in cand pe Darren sa se 
mire de ce cara cu el. 

Nievie, te-ai tampit? Povestea, 
unde-i povestea?! 

Sunt un geniu. Am reu^it sa scriu mai bine de trei 
pagini despre un adventure fara a ma atinge de poveste. 
Mulfi s-au cramponat de lentoarea cu care se mi^a sau 
de hnalul oarecum dezamagitor. Eu am gasit-o lini^ti- 
toare $i inteligenta, fara a da pe afara de originalitate. 
Am apreciat faptul ca producatorul $i-a luat timpul ne- 
cesar pentru a dezvolta personajele $i locafiile $i ca a 
mutat in acest fel gameplay-ul in jurul acestora in detri¬ 


mentui puzzle-urilor de inventar. Acfiunea a reu^it sa 
ma surprinda aproape de hecare data cu 0 normalitate 
dezarmanta. Ba chiar cu 0 evolufie de bun simf a perso- 
najelor 5 I a reaefiilor lor. Foarte interesate de altfel de 
soarta ta. Fiul ratacitor al nobilimii locale. 

Povestea preia de fapt hnalul parfii a doua a seriei, 
fara a impune insa parcurgerea anticipata a acesteia (din 
contra a$ putea spune, cu cat jtii mai pufine, cu atat este 
mai interesant), 5 I-I arunca pe Darren inca de la inceput 
in inchisoare, sub acuzafia de incendiere a castelului lo¬ 
cal. Aventura incepe in momentui in care un necunoscut 
piate$te caufiunea 5 ! ne vedem pu$i in postura de a ne 
dovedi nevinovafia, dar $1 de a gasi aceasta persoana 
misterioasa care pare ci ne vrea binele. 

■ nev 
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Plump Fiction 


D e cand am aflat cS Pluto e un bolovan inghe- 
|at, Marte e plinS de praf, iar pe Venus nu plo- 
uh can poezia lui Stdnescu, a^ cum m-a pdcd- 
lit Bradbury (citi|i The Long Rain neapdrat), nici 
extraterejtrii nu se iubesc prin mansarde, Cosmosul par¬ 
ed ^i-a pierdut din farmec. Pared ^i inelele lui Saturn s-au 
blegit in ultimii ani. Pentru mine, Europa a rdmas singu- 
rul punct de interes din sistemul nostru solar. Se presu- 
pune cd preacinstitui ji posibilintre|indtoruldevia^d sate- 
lit al lui Jupiter este acoperit de un ocean imens. Care 
este, la randul lui, invelit de o crustd groasd de ghea|a. 
Decorul perfect pentru necurd^ii sinistre ^i ascunse de 
propor^ii cosmice. Cied ar h foarte probabil sd existe via^d 
pe Europa. Dar in timp ce unii cautd bacterii in oceanul 
Europei, eu sper din tot sufletul sd gdseased o mdtu^ 
de-a lui Cthulhu. Pentru cd-mi plac Lovecraft, Clark 


Ashton Smith, Ballard, Bradbury $i o mied parte din SF-ul ... o istorisire a lui Clark Ashton Smith (The Immeasurable 

..pulp'al anilor 'SO (acela cu lumi noi ^i ciudate $i, dacd se Horror) ^i singura povestioard SF a lui Lovecraft, .Intre 

poate, cu cefalopode inteligente). V-am bdgat in cea^d? Zidurile din Eryx". Recunosc, am o mied obsesie vizavi de 
Nu-i nimic, existd o explica^ie. Cand am auzit pentru pri- Lovecraft $i prietenii sdi, dar Capsized chiar mi-a cauzat 

ma datd de Capsized, cea mai noud ($i cred cd singura) is- cdteva flashback-uri cu lumile ciudate imaginate de 

pravd a canadienilor talenta^i de la compania Alientrap, Smith ^i Lovecraft. 

mi-am imaginat un platformer dd'" ac^iune ___ 

$i explorare in stilul lui Metroid. Drept urma- f'-. u 

re, am sdrit cdlare pe el cu gandul cd voi bate ^ ' 

campii cu gra^ie treednd in revistd platfor- V ^ ^ 

merele din tinere^e (Metroid, Super Metroid, 

Exolon, Exile etc.). PIdnuisem $i un mic acces 
de nostalgie care i-ar fi uns la suflet pe di bd- ^ 

trdni. N-a fost sd fie, edei dupd primele cinci ^ ' 

minute de joc, primele lucruri care mi-au ve- ' ^ 

nit in minte au fost nu alte jocuri ci... surprizd ^ ^ . 
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Jungla lui Venus 


u^r de pdedlit (dacd termini cinci nive- 
luri fdrd sd tragi un foe, vei fi rdspidtit cu 
un achievement, deci se cam poate) sau 
de eliminat dacd e$ti tipul rdzboinic. ^ 

Pentru a condimenta pu^in explorarea, M 
existd $i ni^ied fizied ($i cdteva puzzle-url 
care exploateazd cu nesim^ire legea E ' * J 

gravita^iei), dar nimic ie^it din comun. B ^ ‘ J 
Una peste alta, am vdzut $i jucat 
platformere mai bune deedt Capsized 
(nu multe, dar e bine sd ^ti^i cd existd). 

In schimb, rar mi-a fost dat sd vdd un 
joc mai frumos. Nu degeaba am amin- 

tit la inceput de Lovecraft, Clark ^ - : 

Ashton Smith, J.G Ballard (in special The Drowned 
World) $i Bradbury, edei doar in scrierile lor am mai intdl- 
nit asemenea peisaje de o frumuse^e stranie. Recunosc 
fdrd ru^ine, grafica m-a ^inut lipit de monitor ^i am ajuns 
sd consider gameplay-ul doar un bonus. Mai tdrziu, ednd 
am reu^it sd md dezlipesc de joc $i am decis cd ar fi tim- 
pul sd md apuc de scris, am suspinat pu^in cu gandul la 
un posibil side-scroller cu grafica $i atmosfera lui 


Dar sd o ludm cu inceputul. Capsized este un plat¬ 
former/action 2D care te introduce in costumul unui as¬ 
tronaut proaspdt e^uat pe o planetd excesiv de misteri- 
oasd. Plind de verdea^d ji de chestii galbene sau verzui 
care mujed. Unele nu mu^cd, dar aratd de pared ar mu$- 
ca. Pe scurt, ca intr-un SF delicios de vechi ji dulceag, te 
treze^ti cu racheta stricatd pe o planetd ostild. Atat de os- 
tild inedt ^i se pun la dispozi^ie $apte tipuri de arme (inso- 
^ite de un,grappling hook'fotonic) pentru a,negocia''cu 
localnicii. De-a lungul a doudsprezece misiuni (eu m-am 
oprit la a unsprezecea, planeta este mult prea frumoasd 
pentru a o pdrdsi dupd doar trei, patru ore cat dureazd, 
din pdcate, campania) faci tot posibilul pentru a sedpa cu 
zile de pe planeta cea ardtoasd ji du$mdnoasd. In mate- 
rie de gameplay, Capsized este un platformer clasic, cu- 
min^el, care nu-$i asuma cine jtie ce riscuri de dragul ino- 
vatiei sau, dimpotrivd, al tradi^iei. Nu te rdtdee^ti ca in 
Metroid (nivelurile sunt cam micu^e $i destui de liniare, 
cu vreo trei excep^ii $i nici ele majore), n-ai nevoie de re- 
flexele unui ninja pe steroizi, iar inamicii sunt destui de 


Capsized $i gameplay-ul lui Metroid. Bdi, ce mlnund^ie 
de joc ar fi putut iejl dacd oamenll de la Alientrap ar fi 
fost mai mul;i $i mai hotdra^i. Pe de altd parte, orice joc 
care imi dilatd pupilele ^i md face sd-l ridic pe Andrei de 
la birou din cinci in cinci minute ca sd-i ardt o garofi^d 
agd^dtoare carnivord sau o insuli^d plutitoare bantuitd 
de muscoi tentacula^i i$i meritd cei zece euro. Amin. 

■ cioLAN 


> grafka 

» directia artistic^ 
^ atmosfera 


Am vinit V am jucat platformere mat bune decat Capsiaed 
(nu multe, dare bine sA (titi ci existA). In sttflmb, rar mi a 
fost dat sA vid un joc mat frumos. 


Gen Froducator 

^tl^y Ofertant Ltr 01 
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iSUPER METROID 
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M s simt dator sd incep cu pSrerea pe care mi-am 
f3cut-o despre noul gadget. Pe scurt, DS Lite 
pare o chinezdrie ieftinS intr-o comparable 
calitativd cu noul 3DS, care, chiar dacd $i-a pdstrat di- 
mensiunile, a luat ceva in greutate cu ocazia noilor com- 
ponente stivuite-n carcasd. Noul stick ijl face treaba cel 
pubin la fel de bine precum cel de PSR iar imaginile afija- 
te de display-ul superior nou-noub strSlucesc prin clarita- 
te ji culoare. Am remarcat imedlat noua implementare 
audio Integrate, cu un sistem surround care, pe l^ngS ca- 
litatea net superioarS a sunetulul fabS de versiunile ante- 
rioare, a reujit cumva s5-ml confere o senzable pl 3 cut 5 de 
spabialitate. Intr-un minijoculeb Integrat, in care pobi co- 
lecbiona mutrele prietenilor ji le pobi impujca in vote, mi-am 
dat seama c5t de bun poate fi senzorul de mi^care inte¬ 
grat, care permite s3 bintejti mijcSnd consola ca pe o 
arms reals - chestle care mS face sS ajtept shootere me- 
morabile, cu un control subllm pentru proaspStuI 3DS. 
Sistemul stereoscopic de camere foto-video de pe cSpS- 
cel nu m-a dat pe spate, mai ales din pricinS cS au o tole- 
ranbS foarte scSzutS la intuneric, aja cS nu prea merits 
folosite decat pe lumlnS bunS, in schimb, dupS o primS 
impresie destui de proastS, afijajul 3D m-a cucerit, ta- 
man datoritS lui Super Street Fighter IV 3D Edition. 


deplin convingStor, efectui m-a fScut sS butonez jocul 
numal cu reglajul 3D dat la maximum, fSrS durerl de 
ochl sau de cap nici in timpul folosirii console!, nici dupS 
ce-am bSgat-o inapol in buzunar. Ba chiar ai posibilita- 
tea sS butonezi dintr-o perspectivS specials, de peste 
umSr, care ingreuneazS intrucatva cafteala, dar pune re- 
almente in valoare cea de-a treia dimensiune. 


Touch Fighter 


CS tot am ajuns la caftealS, de^i nu poate livaliza 
cu un arcade stick, controlul pe 3DS este perfect funcblo- 
nal 5 I surprinzStor de comod. atSt din pricina cuplului 
dpad / stick pentru mi^care, cSt mai ales mulbumItS unul 
true la care au apelat producStoril. Anume, ecranul tactll 
este impSrbit in patru butoane, care pot fi asociate, pen¬ 
tru fiecare personaj in parte, cu orice mi^care sau combo 
din lists. Astfel. incepStorii se pot distra fSrS sS-$i prindS 


cine sS-l incerc, dar am inbeles cS pobi colecblona figuri¬ 
ne ale adversarllor. fScSndu-bi 0 adevSratS armatS de 
luptStori, personalizabili $i pe care-i pobi create in nivel 
$i ca atribute intocmal ca intr-un RPG. SunS bine. 

Una peste alta, nu prea pot gSsi vreun cusur major 
nici console!, nici acestui excelent titlu de promovare. In 
schimb, bat obrazu'eStre Nintendo cS nu aduc suport 
oficlal pentru serviciile online $i in bara noastrS. La 0 adi- 
cS, prebul console! in RomSnia este intreg, de ce n-ar fi la 
fel $i funcbionalitatea? 

■ Caleb 


Caft pentru toate 
buzunarele 


Daca tot ne-ai mic$orat, macar 
fa-ne 3D! 


Cum v-am plictisit deja cu revlew-uri atat pentru 
SFIV, cSt 5 I pentru varianta Super, nu vol mai trece in re- 
vistS gameplay-ul $i specificul joculul. Important este cS 
in translabia cStre 3DS, avem varianta Super din care nu 
s-a plerdut absolut nimic. DImpotrIvS, se bucurS de tot 
felul de adSugiri care nu fac decat sS diversihee $i sS im- 
bunStSbeascS experienba de joc, fScSnd din SSFIV 3D de 
departe (din satelit, mai exact) cel mai bun caft portabil 
pe care l-am vSzut vreodatS. Tobi cel 31 de luptStori sunt 
la locul lor, cu arsenalul complet de mijeSri $i costume 
alternative, ca ji decorurile in care schimbS politeburi. 
Acestea din urmS jl-au mai pierdut pubin din detail!, 
insS in toiul bStSliei, este absolut insesizabil. 

Spuneam de SF cS mi-a arStat mu^hii tehnologiei 
3D de pe noua consolS: ei bine, cu el mi-am ineSntat ^i 
obijnult ochli cu Implementarea Nintendo care ibi for- 
beazS privirea pSnS eSnd ajungi sS separi planurile, re- 
zultand 0 senzabie de spabialitate care nu necesitS oche- 
lari special!. DupS 0 scurtS perioadS de acomodare, pe 


degetele-n butoane, in timp ce avansabll pot muta rolul 
trSgacelor laterale, incomod de folosit la cafturi pe orice 
controller, direct in continuarea butoanelor fizice de pe 
dispozitiv, pentru a avea la indemanS $i Heavy Punch / 
Kick, bajea vreun combo care iese mai greu pentru un 
personaj anume. Dejl unii ar putea spune cS oferS un 
avantaj necinstit, in realitate, pentru multiplayer, pobi 
pune condibla ca ecranul tactil sS fie llmitat la mijeSri 
obijnulte, ceea ce anuleazS orice avantaj de acest gen. 


DacS partea de single are modurile Arcade, Versus, 
Training $i Challenge-urile specifice heeSrui personaj in 
parte, multiplayer-ul aruncS pe tavS, pe langS modul Vs 
direct 0 variants Download&Play, pentru a putea lupta 
cu un posesor de consolS care nu are $i jocul, una online 
(mi-a zls cS„servlce not available in your country* ca $i 
restui serviciilor online de 3DS, spre marea mea deza- 
mSglre) $i in sfSrjit modul StreetPass, care adaugS 0 di¬ 
mensiune de minijoc social hghter-ulul. Nu am avut cu 
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Super Combo • H 


Super Ccxnbo 


ladoken • H 


iki Senpukyaku • H 


* transpunere hdeU complete pe micul 3DS, ba 
chiar valoare adSugatS 

» implementarea controlului tactil, pervMialuabil 
pentru fiecare luptStor 

»scoate tot ce e mai bun dm efectui 30 al consdei 


1 ^ servkiile online indhponibile in Rominia 
^ trSgacele, diheti de folostt mtr-un fighter 


Cel mai bun caft de consoU portabiU, copie 1:1 <»■ 10 SSfiV. 
face dnste noli platforme mobile de joa^ cu 0 implemen 
tare de excepbie }i utiHzarea eiempl^S a resurtelor 3DS }l 
a noil funebii 30. Pkat ci gadgetui este atSt de scump $1 
cS Nintendo nu ne bagS-n seamS bira pe online. 
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PW 

50 
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100 


Ultra Ccxnbo 
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Tatsum. 
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WHARFS!? 




Sap'adanc! 


rectorial al unei OSNGPPBA (Organiza^ie Subterand 
Non-GuvernamentalS Pentru Profit BunSstare 
Auriferd), avand in subordine o brigade de vajnici miner! 
pdro^i de talie micS ji mijiocie. Pre^ de vreo cSteva ore, 
asemenea brigadierului-supraom din pove^tile morali- 
zatoare comuniste, am smuls bogS^iile naturale din mS- 
runtaiele pSmantului al^turi de ortacii mei bdrboji ^ ne-am 
rSzboit cu ultimele vestigii verzi $i cocojate ale vechii 


and noaptea se ingana cu ziua, iar astenia de pri- 
, mSvarS tocmai incepea s3 dea intr-o confortabil 5 
^ depresie estivald, am indrdznit s5 contemplu cli- 
matui economic ostil care m-a determinat sd vin cu RAM-ul 
de acasd cand vreau sd joc Shogun 2 la redac^ie. Dupd 
trei ore de contemplare s^nStoasS (cu mici pauze pentru 
tigard $i planuri de viitor) ^i alte patru de Phillip K. Dick, 
am ajuns la s^ndtoasa concluzie ch e mai bine sd cari teh- 
nologie de acasS la muncd (ji nu invers, cum se intampla 
in vremurile bune) decat sd cari un tSrndcop $i sd sapi 
ad^posturi antiatomice pentru un rlizboi care se incdpd- 
taneazS s5 intarzie. Sau era o autostrada. Sau un beci 
pentru cele patruzeci de fecioare promise de vSrul 
Mustafa dacd sap pu^in pe sub Casa Poporului? Naiba sS 
le ia de realltafi, poate Dick chiar are dreptate, eu sunt ro- 
dul imagina^iei fecunde a unui miner cu o pasiune nesS- 

mhwp'I i" iiui4«- “r- - • ' seeB 


nStoasd pentru antracit, uraniu $i ciuperci, iar tot ce scriu 
acum se va pierde fdrd urmd in chio^urile cu program 
flexibil din subcon^tientul productivului sdpdtor. 
Complicat. In fine, imaginar sau nu, pared e mai bine la 
LEVEL decat la sapd. Mai ales atunci ednd realizezi cd po^i 
evita asemenea crize exlsten^iale (}l pe Mister K, dar nu 
recomand) ocupandu-^l mintea fertild cu un time-was- 
ter/puzzle indobitocitor (in sensul bun) care imbind cele 
doud ocupa^ii strdvechi: joaca $i sapa. 

Cad stand de tier 
in lupta dusa de brigadier 

Ajadar, spre prdnzijor, dupd o noapte de nesomn, 
am pus mana pe Dwarfs!? (sunt u^or confuz, dar dsta e 
titiul complet). §i latd-md proaspdt Instalat in fotoliul di- 
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I oranduiri burghezo-nihiliste a adancului. 

Cum spuneam 5 ! mai sus. Dwarfs!? este un joculete 
de strategie cu miros de puzzle in vana strdvechiului 
Diggers (un fel de Lemmings cu mlneri, poate voi scrie 
despre el la un Retro viitor). Pe scurt, prime^ti in gestiu- 
ne un outpost subpdmantean care genereazd miner! 
dwarfi. Minerii nu pot fi controla^i in mod direct jl o ard 
de capul lor prin subterand (generatd aleatoriu) $i, in ge¬ 
neral, sapd pe unde apued. In cazul optim dau peste un 
zdedmant bogat sau pdtrund curio^i intr-o pe^terd dol- 
dora de comori. Aurul curge, achlevement-ul vine, toatd 
lumea e in culmea fericirii. In cazul mai pu|in optim, 
pejtera care speri cd i|i va aduce o pensie mdricied $1 o 
bdtrane(e in lux $i trdnddvie addposte^te un lac subte- 
ran care, Idsat de izbeli^te, i^i va inunda galeriile cu tot 
cu sdpdtori. Cdnd nu e apd, e lavd, iar cand nu e lavd, e o 
satand lacomd care i^i inghite luerdtorii. Inainte sd stri- 
ga^i cuprinji de uimire„ce screensaver meseria^, 

Ciolane!" ar trebui sd jti^l cd jucdtorul nu e doar un spec¬ 
tator pasiv. Luerdtorii pot fi convinji sd sape In dlrec^ia 
doritd de voi. Jndica|iile" 


(practic cateva linii trase cu 


^oarecul prin pe^terd) costd 


$i voi trebuie sd decide^l 
Jp cand e cazul sd vd baza^i pe 


liberul arbitru al pdlma^ilor $i 


cdnd e mai indicat sd inves 


ti^i ceva banu^l ca sd ajunge^i 


cdt mai rapid la un zdedmant 


bogat. Mai pute|i construi 


mici bardci, de unde pute^i 


recruta solda^ii necesari 


atunci cdnd sdpdtorii desco 




I f «—f I O0O * 

perd un trib de goblini, 0 familie fericitd de pdianjeni su* 
praponderali sau barlogul unui boss indracit. $i cam 
atat. Dwarfs!? e un joculete simplu^ 5 I, in maximum 0 
ord (in modul arcade pute^i specifica ia inceput durata 
unui joc), pute^l descoperi cam tot ce are modul arcade 
de oferit in materie de management minier. Dacd nu vd 
Idcomi^i $i il juca^i in sesiuni scurte, intre doud rapoarte 
sau, de ce nu, pand se instaleazd The Witcher 2, ve;l ob- 
tlne maximum de distrac^ie. Posibil sd vd prindd mai 
strans dacd vana^i achievement-uri. 

Cdnd vd sdtura^i de minerit, pute|l incerca modul 
Base Defense, un tower defense clasic ji drdgu^el. Cu 
schepsis: labirintui este creat de un dwarf care sapd 
drum de la portalul care spawneazd mon^tri pand la out¬ 
post. Ldsat de capul lui, piticu^ul inceared sd gdseased cel 
mai scurt drum cdtre outpost, ceea ce ^tim cu to^ii cd 
este un mare„A$A ND'al oriedrui tower defense cinstit. 
Labirintui trebuie sd fie... labirintic, nu 0 diagonald neno- 




. S'/-. 
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’ -••r j's - -w rocitd. Folosindu-vd de mica 

^ j j ($1 chiar emicd!!)sumdalo- 

cata la inceput, trebuie sd 
ghida^i minerul $i sd ob(i- 

JBT^ p* nefi un labirint mai de 

T|2ISISi Doamne-ajutd inainte ca 

dtl J mon^trli sd dea ndvaid pes- 

L - ^ te cartierul general. Pe par- 

I curs, se vor mai deschide 

f alte trei portaluri (asta in- 

seamnd cd va trebui sd eco- 
nomisi^i ceva bdnu^i ^i pen- 

- r ^ tru sdpdturile ce vor urma), 

dupd care monjtril vor curge 
la infinit, iar voi trebuie sd 
rezista^l cdt mai mult cu ajutorul celor opt tipurl de tur- 
nule^e din dotare. Frumos, dar $i acest mod iji cam pier¬ 
de farmecul dupd ceva timp, mai exact atunci cdnd reu- 
jejti sd descoperi formula perfeetd care te va ^ine in via^d 
cel pu^ln doud ore. Moment In care intrd in ac^iune edte- 
va moduri bonus, care mai prelungesc pu^intel durata de 
vla^d a micii comunitd^i subterane. Cumulat, cred cd pu- 
te^i ob^ine vreo 10 ore de distraefie casual aldturi de 
scunzil mlneri, ceea ce mi se pare de bun sim^ pentru un 
joculete de 9 euro. Ce md zganddre pe creier este cd se 
putea mai bine. Ji mai mult. Cu pu^ln efort. Dwarfs!? pu- 
tea fi un jocule^ de talia genialului Plants vs Zombies, pe 
care Caleb il butoneazd ca disperatui pe aici (pe PC jl DS). 
A^ rdmdne doar un casual drdgu^el, util pentru perioa- 
dele moarte de acasd/muncd/cdrciumd-cu-Internet. in 
opinia mea, ijl merltd cei noud euro (dacd vd prisosesc), 
dar devine un must buy doar la 0 reducere. 


H dwarfi 

> amuiant 

H iMse defense 

> prea simplu 






Un casual drigufel, amuaant, util pentru penoadele moar 
te de acas^munci^cdraunii cu internet. 
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PLANTS VS ZOMBIES 

Plante contra zombie. Ce^i-ai putea dori mai mult? 
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... daca nu mghiti plumb, faci scorbut? 


D e c5nd cu febra achievement-urilor, am c3p3- 
tat sSnStosul obicei ca, atunci cSnd imi pica 
pe mana un joc cu a^a ceva, sa le studiez cu 
atenfie $i sa rad cu pofta atunci cand vad ca sunt raspia- 
tit cu IPUNCTEEE! ca m-a dus capul sa dau dublu die pe 
executabilul jocului. Dead Meets Lead are $i el achieve- 
ment-uri ca orice joc care se respecta. Primi^i achieve- 
ment-uri pentru 70 de zombi facu^i una cu pamantui in 
doar 10 secunde, pentru 1 000 de kill-uri, pentru 5 000, 
pentru 10 000, pentru 20 000, the usual business, cum 
ar zice englezul. Mai sunt cateva care imi scapa, dar ce 
mi-a atras aten^ia inainte sa ma apuc de joc a fost 
.Going Crazy and Loving It*. And KKKKKRAZYI went! 
Pentru ca bucluca^ul achievement i se arata doar perse* 
verentului care reu^e^te performan^a de a relua de 50 
de ori (consecutiv!) un nivel. Fara sa il termine. Atunci 
am ras. Acum mai am cinci incercari $i E AL MEU! Numai 
al meu! Muahahahahahahahahahahlll! 

Vlad meets Dead 

Dead Meets Lead este un hack and slash cu mul|i 
zombi 5 i un pirat.Mul^i zombi* inseamna ca po^i capaci 
in jur de o mie in prima jumatate de ora. PiratuI e numai 
unul ^i, in ciuda perucii antiglon^, va incasa maciuceala 
vie^ii lui daca i^i inchipuie ca Dead Meets Lead e o plim* 
barica lejera prin pare sau.Diablo 2 pe Hell*in limbaj de 
specialitate. Ji eu am fost luat prin surprindere. 
A^teptandu-ma la un tutorial lln, molcom, ca pentru un 
zombi modern cu ca^ti ji ochli injecta^i, am reu^it sa dau 
col^ul in exact cincisprezece secunde. Dupa ce m-am 
pregatit spiritual de macel, am amanat inevitabilul cu 



vreo 30 de secunde. Intr-un final, am Intrat in ritm ji 
am dovedit nenorocitui ala de nivel. Greu, tata. $1 sa 
va spun de ce. Personajul principal, Capitanul Fara 
Nume, un ex-pirat (ji viltor expirat daca zombi au un 
cuvant de spus, hahaha) naufragiat pe insula El 
MIrando, un paradis al mor^ilor vii, nu e chiar clasicul 
erou de hack and slash modern. Nu create in nivel, 
nu capata noi abilita^i ^i este fragil rau. Nemor^ii nu 
lasa in urma 1 000 de armurl, grende cu fragmenta- 
tie $i pu^ti de asalt, po^iunile de via^a nu la marginea 
^n^ului 5 i muni^la pentru potentui pujcoci e destui 
de rara, iar atunci cand o gase^ti, nu-^i prea vine sa 
te bucuri, caci asta inseamna de obicei un val imens 
de zombi ji peste 80% janse sa dai col^ul pentru a 
zecea oara. 

Singurul avantaj al piratului minune este rage-ul, 
o.resursa*care se acumuleaza pe masura ce tai ne- 
mor^i. FURIA poate fi pastrata, ceea ce inseamna bo- 
nusurl la vlteza de atac ji damage, sau poate fi chel- 
tuita pe singurele doua atacuri speciale (cel ranged, 
presupunand ca ai plumbi, sau cel melee). Cand nu 
ataci, rage-ul scade, deci nu e prea indicat sa te ^ii 
prea mult timp departe de hoarda mor^ilor vii pianu- 
indu-^i atacul. Dragu^, de multe ori chiar stai pe ganduri 
daca e mai indicat sa ^ii cu din^ii de rage in speran^a ca 
urmatorul val te va prinde in forma sau sa ii pocnejti in 
numeleTataiui cu atacul special. fn.misiuni*ca$tiga^i ar- 
gin;i pe care ii pute^i cheltui pe una dintre cele trei arme 
melee. Daca fiinta de la inceput nu va mai satisface, exis- 
ta 5 i 0 selec^ie de cinci pu^coace, fiecare cu avantajele $i 
dezavantajele sale. Ji cam atat, cad Dead Meets Lead e 
un jocule^ prea pu^in complex, care 
cred ca s-a bazat foarte mult pe for¬ 
mula .pira^i vs zombies" (atragatoa- 
re, ce-i drept, caci daca nu erau pira^i 
$i zombi in joc, nu-l butonam mai 
mult de 0 ora) ji ceva mai pu^in pe 
elementele care au consacrat genul 
hack and slash. Asta nu inseamna ca 
Dead Meets Lead merita aruncat la 
co$ul de gunoi al istoriei. E destui de 
ieftin (^apte euro), nu e chiar atat de 
brainless cum l-am considerat la in¬ 
ceput (pe alocuri chiar se intrezarej- 
te o inteligen^a malefica), iar un om 



SHOOTER 

Shooter izometrk cu zombi intr-un decor modem. Cu mai multe arme >i 
mai putini du^mani. 
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Program: RiuerRaid 


^ Create inima Tn mine cand ^^ad cum gigantii Industrie! T^i apara uechiLe proprie- 
tati intelectuale cu o Tnuer^unare demna de o causa mai buna. lau dosa Lunara 
de Spectrum de pe site-ul LULUiju.i^orLdoPspectrum.org, un site doLdora de uechi- 
turi utiLe ^i mai ales legale. Din cand Tn cand, sa sicem atunci cand ti se Pace dor 
de un Spellbound Dissy, uei aPla cu stupoare ca unii publisher! aPlafci Tnca Tn uiata 
[Codemasters, Rctiuision] tin cu dintii pana ^i de o ^starpitura" de catiua kilo nu 
au acordat minPicului site/museu dreptul de a distribui unjoc de care au ausit 
doar gamerii batrani ^i ayocatii companiei. Este ^i casul lui Riuer Raid, distribuit pe 
uremuri de catre Rctiuision. Pot juca o mie de uariante Plash sau remake-uri gra- 
tuite, dar daca ureau sa ma comport ca un adeuarat semi-elitist [adeuaratele 
elite au RPRRRTUL, nu recurg la emulatoare ca Pakerii] ^i sa-l butones Tntr-un 
etTiulator pentru un eventual Retro din luna iunie, sunt obligat sa recurg la ace- 
lea^i metode care mi-au asigurat o copilarie de gamer. The high seas... 

River Raid era un arcade portat pe Spectrum, care TnPrumuseta sala de jo- 
curi din tabara Tuala. Unde, multumita aventurii aviatice pe raul Para de Tntoar- 
singura mea ^ansa de a ma Tntoarce bronsat de la mare. Ceva 
T?' t3*"2iu, cand am dat taberele cu sali dejocuri electronice pe corturile cu 
gandaci, am descoperit ePectele terapeutice ale alcoolului consumat la umbra, 
pe terasa, ^i adio brons estival. Dar Tnapoi la raul de pe rau. Rparut initial pentru 
console Rtari £600 Tn 198S, River Raid a Post portat pentru Spectrum abia doi 
ani mai tarsiu, in 1984, traditie care s-a pastrat pana Tn siua de asi. Un adevarat 
deschisator de drumuri. River Raid a Post primul joc video luat Tn colimator Tn 
Germania Federala, de catre^Postul BundespruPstelle Pur jugendgePahrdende 
SchriPten [Tn traducere libera Departamentul Federal pentru Documente 
Daunatoare Persoanelor Tinere] ^i declarat ca Piind daunator. Minorilor. 
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Cites: ^Minorii uor intra Tn roLuL unui Luptator neTndupLecat, un adeuarat agent 
al distrugerii Jocul oPera copiilor o educatie paramiLitara C .]• Expunerea pre- 
Lungita duce La crampe muscuLare^ Purie^ agresiuitate, gandire desordonata ^ 
dureri de capr' Riuer Raid a ramas extrem de daunator minorilor rePegi^ti pana 
Tn 1989, cand a deuenit daunator ^i pentru cei din Est, reuniti astPel cu Pratii Lor 
Tntru censura. Treispresece ani mai tarsiu [SOOS], un publisher pornit sa^obtina 
ceua proPit din hiturile optseciste a reu^it sa conuinga SPanta Comisie ca educa- 
tia paramiLitara oPerita de Riuer Raid a pornit de La premisa total ^re^ita ca suh 
banele se pot controLa cu trei taste ^i, astPel, nu are o apLicatiejn Lumea reala. 
Comisia s-a tinut tare, dar cum Tn cei douaseci de ani de existenta Riyer Raid n-a 
reu^it sa cohuinga nici macar un minor sa Pure supersonicuL din garajuL Pamiliei ^i 
sa semene haos ^i desnadejde pe Rin, se germans au Post neuoiti sa cedese, iar 
Riuer Raid a Post declarat ^Free Por all ages"' ^i uandut Tntr-o compilatie pentru 
PlayStation S. Desigur, prin '90, cand am pus mana pe el ^i eram doar un alt... 
entusiast la Tusla, cu pielea alba ca bransa dietetica, iar Germania era un mit, 
nu cuno^team aceste detalii suculente ^i m-am bucurat de el ca orice alt pu^- 
tiulica. Mandru neuoie rriare ca se da cu auionul pe rau. Un rau ca toate raurile 
patriei, cu elicoptere, cruci^atoare ^i tancuri la mai. 
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War never been 
so much fun 


Mission 1 


JOOLS 


JOPS 


este 0 fdcdtura propagandisticd de prost gust care glorified 
violen|a rdzboiul. Nope. In cuvintele autorilor:.As 
Cannon Fodder demonstrates in its own quirky little way, 
war is a senseless waste of lives and resources. We hope 
you never find out the hard way." Este un joculete bestial ji 
provocator de dependen^d (cu un puternic mesa] antirdz- 
boi, in caz cd nu s-a prins nimeni), in care tu, un umil ofi^e- 
raj din tabdra Verzilor, prime^ti in custodie cateva kilogra- 
me de came pixelatd de tun, iar datoria ta e sd elimini orice 
Albastru care i^i intersecteazd campul vizual in timp ce 
mdrjdluie^ti cu mouse-ul printr-un peisaj superb. Nu ^i se 
oferd un background, nici mdcar nu jtii dacd por^i lupta 
cea bund sau dacd e$ti separatistui ticdlos care e dator 
mass-mediei cu o mie de mor^i violente. I|i faci treaba, in- 
depline^ti obiectivele stabilite la inceputui misiunii, incerci 
sd depd^ti cu succes o serie de obstacole puse in cale de 
designerii de nivel ji treci la misiunea urmdtoare cu un 
sentiment de implinire ^i satisfaqie. Cum se intampid de 
obicei in jocurile video. Sau la seminarul de analizd mate- 
matied, dacd te pasioneazd subiectul. 

Ce mi se pare fantastic la Cannon Fodder este cd. 


S -a dovedit cd nimic nu a^d^d mai mult curiozitatea cului 
tandrului gamer decat un scandal bine organizat. 

A^dar, pentru a vd capta aten^ia, voi deschide ru- 
brica Retro cu un preacinstit scandal care a avut loc prin 
1993 in Marea Britanie. Vede^i voi, iure^urile mediatice 
care au implicat un joc video n-au fost patentate de Grand 
Theft Auto. Originile lor se pierd in negura istoriei ji se pre- 
supune cd prima victimd a presei preistorice a fost inventa- 
torul jahului, omorat cu pietre de o mulfime infuriatd cd 
albul din tribul du^man mutd primul, de$i dreptatea se afid 
clar de partea tribului negru. Cdidtorim cdteva mii de ani in 
viitor ^i ajungem in 1993, in Marea Britanie, unde Sensible 
Software a indrdznit sd scoatd un joc de rdzboi la doar 8 
decenii dupd Marele Mdcel. InculpatuI se numea Cannon 
Fodder ^ putea ft recunoscut dupd umorul u^ tragic game- 
play-ul genial $i, mai important, floarea de mac de pe co- 
pertd. Deji orice individ cu mintea intreagd ar ft detectat 
satira erdneend la adresa pierderii inutile de viefi omenejti, 
toate privirile s-au oprit asupra nevinovatei flori (care, intr-un 
final, a fost indepartatd de pe cutie, dar poate ft admiratd 
in intreaga ei splendoare pixelatd in title screen), 
intampidtor sau nu, macul era simbolul Legiunii Regale 
Britanice, o 


„The Jungian thing, sir!" 

Dupd toata poliloghia de mai sus, sigur vd inchipui^i 
cd bestia cu chip de joc video pre nume Cannon Fodder 




asocial ie importantd de caritate inftin|atd in 
1921 de cdtre ca|iva veterani britanici ai Marelui Rdzboi. 
Intr-un act de sftdare supremd, revista Amiga Power a de- 
cis sd-ji omamenteze coperta numdrului 32 cu SfdntuI 
Mac, fapt care a atras aten|ia unui tabloid (sedrbit de vio- 
len|a excesivd redatd in 256 de culori) ji, implicit, a 
Legiunii. Jocul a fost declarat un afront la adresa veterani- 
lor de rdzboi, pe motiv cd trivializeazd sacriftciul milioane- 
lor de solda|i care ji-au gdsit sfdr^itul in tranjee. Din ra|iuni 
comerciale, revista a modiftcat coperta, iar publisher-ul jo- 
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i de^i nu |i se dd aproape niciun motiv sd i|i |ii solda|ii in via- 
I |d intre misiuni (avanseazd in grad, dar asta nu modified cu 
j nimic capacitatea de luptd, e doar o chestie de e-peen), in 
mod sigur vei relua un nivel doar pentru cd Ubik, cel pe 
care l-ai cunoscut ined din a doua misiune, a devenit ubi- 
cuu dupd ce a cdlcat pe o mind din cauza neaten|iei tale. 

In principiu, singura condi|le e sd termini jocul inainte sd |i 
se termine rezerva de recru|l, ceea ce nu e imposibil avand 
I in vedere cd ai la dispozi|ie peste 2(X) de omu^ gata sd-$i 
I dea via|a pentru idealurile nobile ale Liderului Verde $i 
i Nevdzut. Dar nu vei dori sd consumi rdcani pe bandd ru- 
lantd, $i asta le-a sedpat din vedere detractorilor. Pentru cd 
ftecare recrut din cei doud sute $i ceva de pixela|i tra^i la 
indigo a fost botezat. Nu sunt anonimii din Command and 
Conquer, sunt Jools, G, RJ, Ubik, Hector, Tosh, Elroy, Salami 
$i a^ mai departe. Jl, vorbesc din experien|d, |i se rupe ini- creazd la un tabloid cum func|ioneazd satira) din Cannon dale). Personal ml se pare cd verslunea de Amiga aratd 

ma ednd veteranul Jools dd col|ul doar pentru cd nu te a Fodder m-au dus automat cu gandul la dialogul dintre ceva mai bine, dar nu md crede|i pe cuvant, poate e nos- 

dus capul sd incropejti un plan mai de Doamne-ajutd. Sau Joker (cel cu semnul pdcii pe piept ji Born to Kill pe cased) talgla de vind jl faptui cd am tanjit dupd un Amiga cand 

nu ai fost indeajuns de rapid. In caz cd ul|i de zecile de sol- $1 sergentui de lnstruc|ie din Full Metal Jacket. The duality eram kinder. Muzica ji sunetui, in schimb, sunt net superl- 

da^l pe care nepriceperea ta i-a bdgat in groapd (mare of man. The Jungian thing, sir. oare versiunll pentru DOS (pe care o pute^l cumpdra de pe 

aten^ie cu grenadele, nu de purine ori acoperi^ul zburdtor Pe de altd parte, in timpul mislunllor, rdzboiul era cu Good Old Games impreund cu sequel-ul. Cannon Fodder 2). 

al unei foste bardci ml-a strivit jumdtate din squad, trebu- adevdrat fun. $1 nu la modul „hdhdhd ce fain l-au zburat pi- De exemplu, melodioara clasicd „War never been so much 

$oard preluatd $1 de Z), intre misiuni, in spatele cozli din cioarele dluia!", ci in sensul in care un joc video poate ft fun fun" (cu versuri $1 Instrumenta^ie de Doamne-ajutd) o ve^i 

fata oftclului de recrutare troneazd o mandre^e de deal pe (adicd varietate, gameplay atractiv, diftcultate, level design regdsi doar in intro-ul versiunii pentru Amiga. A^dar, 

care, dacd nu ai grijd, il vei acoperi cu mormintele celor cd- Inteligent etc.) $1 provocator. Dupd Syndicate, Cannon dupd ce termlnati Magicka Vietnam, instala^i emulatorul 

zuti. Iar in background ruleazd o melodioard tristd care nu- Fodder este cel mai bun action-strategy pe care l-am buto- de Amiga $1 dezldn^ul^i-vd cu jocul care I-a inspirat pe sue- 

* mai la glorie ji viaoria natiunll nu te duce cu gandul. Dacd nat in„tlnerete" ji, pentru mine, e la fel de atractiv ca acum dezl.„As Cannon Fodder demonstrates in its own quirky 

stau sd md gandesc, cand eram mai mic jl mai Impresiona- 10 ani (il reiau regulat, o datd la cdteva luni, mai ales de little way, war is a senseless waste of lives and resources, 

i; bil, pared md sim^eam prost cd nu md joc Tetris sau alt jo- cand am putut juca verslunea de Amiga pe WinUAE). We hope you never find out the hard way." 

S culet in care nu mor oameni din cauza mea. Contrastele Recomand cu mare edidurd verslunea de Amiga (merge 

(Intentlonate, nu cred cd trebuie sd explic culva care nu lu- brici pe emulatorul WinUAE $i nu are nevole de setdri spe- ■ cioLAN 
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C red ca e ai treilea sau al patrulea articol in care pic in reguli am observat ca similarita^ile sunt doar la 

vorbesc despre un joc bazat pe operele lui nivel de concept, jocul in sine fiind complet diferit. 

Howard Phillips Lovecraft. Ceea ce inseamna ca, 

daca le adaugam ^i pe ale lui Cioli, e al inhnitulea care Prezentare non-euclidiaiia 
apare in LEVEL, deci o sa sar peste partea introductiva 5 I Dupa cum am spus la inceput, majoritatea con^i- 

0 sa intru direct in mijiocul subiectului. nutului cutiei e inutil. Exista 0 tabli^a pe care trebuie 

Exact ca A Game of Thrones (la care sper ca a^i in- puse nijte car^i ji buca^ele de carton, dar la fel de bine 

ceput sa va uita^i) de luna trecuta. Call of Cthulhu e un le po^i pune pe... nu jtiu... masa? Podea? Canapea? Orice 
card game inspirat din Magic the Gathering ji, tot ca A suprafa^a fizica? 

Game of Thrones, are 0 cutie mult prea mare pentru Alt element de care teoretic ma puteam lipsi e mo- 

conpnutul acesteia, deoarece Fantasy Flight Games vor dul de a marca faptui ca 0 resursa a fost folosita. Aceasta 

neaparat sa nu mai am loc pe dulap. se face plasand pe ea 0 statueta micu^a de 5 centimetri. 

Deschiderea cutiei a fost intampinata de catre A^dar. teoretic, puteam face asta }i fara ^se statuete 
mine cu 0 grimasa sceptica. FormatuI, tipurile cartilor $i micu^e ji detaliate care-1 reprezinta pe Cthulhu. Pe de 

cam totui arata identic cu A Game of Thrones $i imediat alta parte, acum am jase statuete micu^e ji detaliate care-1 

am suspectat Fantasy Flight de a fi facut o Zynga, adica reprezinta pe Cthulhu. 

sa publice acela$i joc cu alt skin. Asta pana am intrat un Usand toate astea la o parte, ramai cu carTile... ai 



Cthulhu spune ca nu ai voie'^ 
sa folose^ti resursa asta 
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cateva catTi cu evenimente care sunt trofeele pe care le 
acumuleaza jucatorii, doua pachete mici de car^i neutre ji 
inca ^pte pache^ele reprezentand cate 0 fac^iune. Acesta 
e doar un starter, jocul beneficiind de mai multe expansii. 

Fac^iunile disponibile sunt ca $i culorile din Magic 
the Gathering, pentru cunoscatori, dar ceva mai multe. 
.Agen^ia'e formata din baie^ii buni: investigatorl, detec- 
tivi, politijti, to^i antrena^i sa lupte impotriva ororilor love- 
craftiene. SindicatuI ar fi la polul diametral opus intr-o 
lume reaia, fiind format din interlopi de toate felurile. A 
treia fac^iune„buna"ar fi fic^ionala Universitate 
Miskatonic din $i mai ficfionalul Arkham al lui Lovecraft. 
Celelalte patru fac^iuni sunt ale Anticilor 5 I servitorilor 
lor. Hastur, Regele in Galben; Yog Sototh, Cheia ji Poarta 
(}i multe alte nume); Shub Niggurath, Capra Neagra a 
Padurii ji nimeni altui decat Cthulhu, Serios-E-Cthulhu- 
Nu-Mai-Are-Nevoie-De-Subtitlu. 

La inceputui fiecarui joc, fiecare din cei dol jucatori 
alege unul din pachetele de cafTi neutre ^i doua fac^iuni 
cu care sa joace. Fiecare combina^ie diferita are un stil 
diferit de joc $i modalita^i variate de a atinge victoria. 

Pachete peste Innsmouth 

Scopul jocului e de a acumula trei car^i eveniment. 
Fiecare dintre ele are un efect pe care cel care o„cuce- 
re^te'il poate invoca in momentui in care ca^tiga una. 
Jocul incepe cu trei carti expuse, iar fiecare jucator por- 
ne$te cu trei.domenii", care sunt locurile in care poate 
acumula resurse. Jucatorul trage opt caiTi, alege trei 
care trebuie alocate cate una fiecarui domeniu, apoi tra¬ 
ge din nou trei car^i $i jocul poate sa inceapa. 


* \' 

prieteni! 



pia grosul actiunii. i H. 

Se ia fiecare eveniment in L 
parte. Primele lupte sunt cele I _ 

de terorizare. Daca exista perso- 
naje cu iconi^a respectiva, cel care are cele mai multe 
este ca^tigatorul. Jucatorul care pierde trebuie sa aleaga 
un personaj implicat in acea lupta, care va innebuni (e 
intors cu fa^a in jos ji pierde orice fel de abilitate). 

Luptele clasice sunt urmatoarele. Se numara iconi- 
^ele care reprezinta asta, Iar cel care pierde trebuie sa 
aloce un numar de^ranl'personajelor participante (ma¬ 
joritatea personajelor au doar un punct de vla^a). 

Luptele oculte urmeaza, Iar efectui lor este de a ri- 
dlca inapoi in picioare un personaj folosit deja ca ataca- 
tor, acesta putand acum sa apere pe tura adversarulul. 
Ultima lupta e de investigate. La finalul acesteia, ca$ti- 
gatorul va adauga un succes la evenimentui disputat. 

La final, se numara puterea totaia a personajelor 
care au atacat, iar daca e mai mare decat a personajelor 
din aparare, atacatorul mai prime^te un succes $i unul 


adi^ional daca aparatorul nu a blocat 
sau to^i blocatorll au murit ori au de- 
• ^ venit nebuni. Un eveniment se ca$ti- 

ga la cinci succese. 

Ca sa exemplific: Sa spunem 
/( A, ca X ataca folosind un monstru de 5 
^ ^ putere care are 0 Iconl^a de Teroare, 

trei de Combat $i una de investiga- 
re. Y apara cu doua personaje, unul 
de 2 $1 altui de 3 putere, fiecare cu 
doua simboluri de Combat. X ca^ti- 
ga evident lupta de Teroare, 
^ 3 lege sa ii innebuneasca persona- 

putere 2. Apoi la Combat, X 
cd^tiga din nou, avand mai multe 
simboluri relevante, Iar Y iji omoara ceiaialt personaj. In 
acest moment, Y nu mai are niciun punct de putere in 
aparare, a$a ca X va ca^tiga un succes pe faza de Investi¬ 
gate, unul pentru ca a ca^tigat lupta $i inca unul pentru 
ca Y nu are nimic in aparare. 

Turele se repeta pana cand unul din jucatori ca^ti- 
ga. 51 ... asta e. Am ramas piacut surprins de Call of 
Cthulhu, pentru ca, spre deosebire de A Game of 
Thrones $i alte boardgames, un joc dureaza in jur de 20 
de minute, dec! e foarte lejer de jucat oricand ji il reco- 
mand cu siguran^a oricarui pasionat de boardgames, 
Lovecraft sau ambele. 

Pentru ca prlmi^i statuete cu Cthulhu. 


TARABADEJOCURI.ro 


Paul Policarp 


Prima faza a fiecare! ture e cea de refacere in care se 
pregatesc personajele folosite in tura precedenta, un per¬ 
sonaj ^nebun'poate fi vindecat, iar resursele devin dispo¬ 
nibile din nou. Fiecare jucator trage doua car^l pe tura. 

In urmatoarea faza, jucatorul decide daca mai vrea 
resurse. 0 singura carte pe tura poate fi ata^ta unuia 
din domenil $i transformata in resursa. Apoi pot fi jucate 
cafTi. 0 carte are un cost ^i un efect. Car^lle care sunt 5 I 
personaje mai au putere 5 I o serle de Iconise care arata 
in ce tipurl de lupte poate participa. CostuI unei carti se 
piatejte folosind un singur domeniu. Nu se pot piati 
carti mai scumpe cu doua domenil mai mici. Dec! pen¬ 
tru o carte a Agentlei care costa patru resurse trebuie fo¬ 
losit un domeniu care are cel putin patru carti ata^te, 
dintre care cel putin una sa fie din aceasta factiune. 
Unele carti sunt mai pretentioase ji cer ca tot costuI lor 
sa fie piatit cu resurse din factiunea respectiva. 

Faza cea mai importanta este cea de lupta in 
care fiecare jucator decide ce carti eveniment va ataca 
$i cu ce creaturi. Dupa aceasta, ceiaialt jucator decide 
daca vrea sa blocheze ji decide cu cine. Apoi se intam- 


Pentru catalogare mai u^oara ^ 
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VREAU SA FAC UN JOG 


O s3 iau 0 pauzd de la tehnologie ji me- 
todologie ca sd povestesc nijte lucruri 
interesante despre via^a de designer in 
general, despre cum rSm^i pe drumurl, 
cum te angajezi, cum iar rSm^i pe dru- 
muri etc. Majoritatea celor care intrS in Industrie nu au 
nici cea mai vagS idee in ce se bagS. G^ndi^i-va de fapt 
ce e industria asta, adlcS e cea mai«neserioas 5 '’latur 5 a 
produc^iei de software. DacS vrei s5.facl ceva cu via^a 
ta'nu Intrl in Industria de jocuri video cS te rSde lumea 
$1 to^l amicil tdi programatorl care vor cajtiga mil de 
euro pe lund o sd se ulte fie lung, fie cu miia la tine (nu, 
nu e cazul meu). 

Voinfa 

Dar jtiu, ;le nu-fi pasi pentru cS tu vrei sd faci jo- 
curl. Ai avut contact cu jocurlle de la.n'ani $1 nici nu te 
imaginezi fSc^nd altceva. Ca sS nu mai zic c3 probabil ai 
jl o Idee super tare de Joe. Ceea ce i^i di incredere $i te 
face sS te simfi puternic $i Invincibll. Toate aceste lucruri 
te vor duce invarlabll la poartS la Ubisoft sau Electronic 
Arts Mobile sau altele de prin RomSnia/Bucure^ti, unde 
vei aplica ca tester. Evident, nu Internal QA, cl doar QA 
normal, bazal. Se jtle ci in general companllle mari an- 
gajeazS tester! c^nd au nevoie, piati^i studen^ejte, pen¬ 
tru un anumit proiect, dupS care sunt triml^l acasS c 5 nd 
proiectui e gata. Totuji, in anumite situa^li, unli dintre 
noi/voi, tester!!, reujesc sS arate cd sunt foarte dejtep^i 
ji se pot trezi pe o lists pentru posibili angaja^i. La un 


R^SUMt / INFOGRAPHICS 


Lxywwl Atm met Atm remote cnargy eMpenttettn 


moment dat, cand unele posturi se vor ellbera invariabil 
sau compania se va extinde, CV-urlle celor care au avut 
de-a face cu compania vor avea, cel mai probabil, priorl- 
tate. InsS NU in fa^a unui om cu experien^S. 

Experienfa 

Jti^i ce inseamnS experien^a de designer in ziua de 
azi? fn general cel pu^ln un titlu serios lansat pe pia^S, 
creat cu o companie serioasS, pentru un publisher de 
prestigiu. Asta poate sS insemne un titlu AAA sau nu, 
depinde la ce-^i trebule. Cu doar un titlu in lists insS, nu 
are niciun sens sS te chinul sS ajungi la o companie ca 
CCP de exemplu. Ca programator ai janse, ca designer 
nIclodatS. Ai nevoie de mult mai multS experlen^S, une- 
orl cerandu-se ji 5 -10 ani de muncS in domenlu $1 cel 
pu^in 3 titiuri AAA lansate apar^lnSnd unui gen specific 
care au }i luat o notS decentS. Beat that! 

Chiar $i aja, cei cu preten^ii atSt de«absurde''tot o 
sS aibS tolba plinS de CV-uri care intrunesc conditlile. 
Pentru cS numSrul oamenllor care se pot gSndl la un 
joc, dar nu-s in stare sS-l programeze sau deseneze, e 
foarte mare comparativ cu numSrul locurilor de muncS 
din domenlu. In ziua de azi, a crescut mult nevoia de 
game designer!, dar tot suntem prea mul^l, tot ne batem 
0 mie pentru un loc de muncS. Iar in final, roagS-te sS fi 
meritat sS te lup^l pentru cS po^l ajunge sS te trezejti cu 
0 alts problems, mult mai mare - lipsa timpului liber, iar 
dacS il ai, salarii proaste. Designerli sunt incS unii dintre 
cel mai prost plSti^i tehnicleni din Industrie. 


Mobilitate 

Dar industria e dinamicS. Mai ales acum, eSnd oa- 
menil de afacerl sunt mai flSmSnzi $i avari ca niciodatS, 
proiectele dureazS pu^ln, motiv pentru care trebule sS 
zburSm precum albinele din floare in floare. Chiar aja, 
jtla^l cS albinele, cele mai harnice fiin^e din lume, nu 
fac overtime? 

TreeSnd peste aceastS expresie a exasperSrii, recu- 
nosc cS sunt un pic seSrbit de industria asta unde se 
profits foarte mult de paslunea oamenllor, fSrS a li se da 
foarte multe inapoi (sS ne in^elegem, nu e cazul meu). 

Eu sunt un caz fericit pe de altS parte. 

PresupunSnd cS sunt foarte multe cazuri fericite in 
RomSnIa, sS zieem cS intr-o zl \\ se oferS ^nsa unui Inter- 
viu-douS pentru postui de designer. Evident, recomand 
in prealabil sS trlml^i CV-url sincere $i sS ai mScar un de¬ 
sign document fScut, pentru cS, la un interviu, nimeni nu 
prea crede ceea ce zlcl, cl ceea ce jtii sS faci. 

Interviuri , 

Eu credeam cS a da interviu ca game designer este 
0 discufie foarte interesantS in care eu vin cu cai verzl pe 
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pere^i, iar ei, cei care mS intervieveazS, ii vor agS^a la 
Caru Mare $i impreunS vom cSIStori printre constela^iile 
creativitS^ii artistice. Evident, nu e a^. 

In unele cazuri ai o dlscu^ie lungS despre lucruri 
care nu au nicio legSturS cu designul, dupS care ^i se 
spune cS e^ti angajat. Nu a^ accepta a$a ceva decSt ca 
prim job de design, pentru cS asta inseamnS fie cS ni¬ 
meni nu vrea sS lucreze pentru el din cauza condl^illor, 
fie nu prea conteazS ce sklll-url ai, ceea ce ar putea in- 
semna cS nu o sS inve^i mare lucru. 

Ca o regulS, in industria asta, dacS ejtl undeva 
unde nu inve^i mare lucru, cautS repede altceva. Pentru 
cS nu faptui cS ai lucrat intr-o firmS cu nume sonor i^l va 
aduce un job valoros, cl ceea ce ai invS^at acolo. Vorbesc 
in deplinS cunojtin^S de cauzS, dupS un Interviu in care 
a trebuit sS scriu de mSnS intr-un calet studen^esc un 
design document aproape complet... 

DacS supravie^ulejti primului job, care in general 
va solicita de la tine multe ore supllmentare, mult efort 
Intelectual }l, foarte Important, social, vei avea poslbilita- 
tea sS pleci in altS parte. SfatuI meu este sS nu faci prea 
mul^i pureci intr-un studio, adicS nu mai mult de 3 ani, 
pentru cS o sS te plafonezi $i nimeni nu o sS mai dea doi 
ban! pe tine. In industria asta conteazS sS te mljti cSt mai 
mult 5 I sS faci cSt mai multe, Incluslv proiecte personale. 


Sunt sus! 

La un moment dat, vei da, in fine, de pejtli mari. 
AdicS vei primi invitatii la discu^ii de la companii serioa- 
-^se. DacS panS acum ai avut experience dubioase cu tot 
felul de companii fSrS metodologii dare de angajare. 
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unde conceptui de profesionist era oarecum difuz, ei 
bine, cu pejtii marl conteazS doar ce jtll $i ce fel de om 
ejti. Nici sS nu indrSznejti sS adaugi in CV ceva ce nu 
poate fi expileat cu lux de amSnunte. 

Vei da teste de design in 1-3 Interviuri separate, 
care pot include exercicii specifice sau chiar sS fad un 
design complet de gameplay cu multiple mecanicl pen¬ 
tru un joc cu 0 temS prestabilitS, vei vorbi cu recrutorl 
de specialltate, cu psihologi care te vor evalua, 1(1 vei ne- 
gocla salarlul etc. Aja recunojtl, in fine, cS ai intrat in 
alts class. 0 clasS in care in principiu sunt cei mai mul^i 
designer!. Aid e grupul cel mai mare, unde te ba^l cu cei 
mai mulcl pentru adevSrata jtlin^S a creSril de jocuri. E 0 
luptS corectS, pentru cS deja ai intrat In GRUP, in TRIB, 5 ! 
acum trebule doar sS te mencii. In plus, pe^tli mari nu 
vor clumeCi, vor oameni capabili sS facS ceva, vor perfor- 
manCS, a^a cS vei fi angajat pe merit, nu pe barba culva. 
Vei constata cu surprindere cS dacS pSnS acum lucrai 12 
ore pe zl constant, in mediul acesta sunt $i alte oblce- 


iuri. Depinde deseori de tine. Evident, unele companii 
sunt mai bune, altele mai rele. Dar cum regula de 3 ani e 
valabilS, oricum 0 sS pleci... 

Exemplu 

0 experienCS foarte fainS am avut-o recent cu 
Jagex, unde am fost Invitat sS dau un Interviu online. 
Evident, nu pot sS vS spun con^inutul, dar a fost intere- 
sant, deoarece se vedea cS testele erau fScute de oa¬ 
meni cu pasiune pentru jocuri. TotuI a fost un joc in care 
eu ml-am jucat ^nsele in cSteva teste diverse, pe care 
le-am dat de acasS de pe scaun. 0 competicle online. Nu 
$tiu incS rezultatui, dar il voi afla in curSnd. Cert e cS m-a 
fScut sS-mi doresc intr-adevSr sS lucrez pentru el. 

Disclaimer: Se poate $i altfel... 

■ Lock* 

P.S. Fd-fi CV-ul $d arate ca cel al unui designer. Dd-i 0 
aurd originald. Fd-i ceva! 
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HARDWARE 


Comparativ 


MONITORUL FULL HD 

PARTENERUL PERFECT PENTRU ORICE SISTEM 


Daca ati achizifcnat un nou desktop sau aveti un 
note^k 5 i vreti sa-l conectati la un monitor extern, pa- 
nourile de 24 de toll Full HD sunt cea mai buna optiune. 

I ndiferent dac5 folosi^i noul sistem pentru filme, jocuri sau tehnoredactare, o alegere 
extrem de important^ esie panoul pe care va fi afi jat con^inutul. In multe situa^ii, mo* 
nitorul costa cat jumatate din pre^ul sistemului, prin urmare nu ar fi normal sa va incan- 
te privirea in timpul orelor petrecute in fata lui? Calcuiand o medie incercand sa sur- 
prindem cele mai multe cazuri, am decis sa testam monitoarele de 24 de toli, care au 
cel mai bun raport pret/performanta in acest moment. Cu preturi incepand de la 660 
de lei (da, este posibil) $i mergand pana la 15(X)-16(X) de lei, monitoarele cu o diagona- 
la de aproximativ 24 de toll, 23,6 in majoritatea cazurllor, sunt cea mai potrivlta gazda 
pentru continutui extrem de divers ce poate fi afijat. 

Toate sunt Full HD ^i au porturi HDMI, de aceea sunt ideale pentru un dormitor, In¬ 
diferent daca la capatui ceiaialt al firului este un sistem desktop, de cele mai multe ori, 
un notebook/netbook sau, de ce nu, o consoia PS3 sau Xbox 360. Scenariile sunt practic 
nelimitate, nu mai ramane decat sa va decideti asupra specificatiilor de care aveti nevo- 
le pentru scenarlul cel mai des intalnit in cazul vostru. 

Monitoarele 3D sunt din ce in ce mai des intainite. Aceasta functie, aferenta unei 
rate de refresh de peste 120 Hz, nu este insa ieftina. Cu preturi apropiate de 15(X) de lei, 
la care se adauga pretui unei perechi de ochelari precum cei din kitul NVIDIA 3D Vision, 


1 


SKOnOtpi: 

Ofertant: Partenerli BenQ 
Pret estimat: 949 Lei 
Oiagonaia /Tehnologie 
retroiluminare: 24 / LED 
Rezolutie nativa / Raport de 
aspect: 1920 x 1080/16:9 
Contrast static/Dinamk: 3000:1 
/20.000.000:1 

Unghiul maxim de vizibilitate 
orizontaia/vertkaia: 178/178 
Compatibilitate 30: nu 
Contrast masurat: 
1820.22222222222 
Timp de raspuns alb/negru 
masurat: 13,21 







snoRomfc 

Ofertant: ITDirecl 
Pret estimat: 880 Lei 
Oiagonaia / Tehnologie 
retroiluminare: 24 / LEO 
Rezolutie nativa / Raport de 
aspect: 1920x1080/16:9 
Contrast static/Oinamic: 1000:1 
/12.000.000:1 

Unghiul maxim de vizibilitate 
orizontaia/vertkaia: 170/160 
Compatibilitate 30: nu 
Contrast masurat: 
749.388888888889 
Timp de raspuns alb/negru 
masurat: 3,83 


experienta 3D continua sa fie destul de inaccesibiia. Ca sa nu mai amintesc de scenariul 
in care dorlti poate sa va ultati cu prietena la un film, context in care numai ochelarii 
costa aproximativ 6CX) de lei. 

Indiferent daca va ultati la procentui de lumina care poate fi impinsa prin panou }l 
care da straiucirea mult ravnita de orice utilizator, mai ales in zilele de vara in care, din 
cauza soarelui care Intra pe geam, parca nu mai vedeti nimic pe ecran, sau la raportui 
de contrast, toate sunt importante. 

In ceea ce privejte timpul de raspuns, este o caracterlstica ce create considerabll 
pretui unul display, dar care, pe cat de importanta este pentru gamerii entuzia$ti, pe 
atat de neimportanta este pentru o persoana care lucreaza preponderent in MS Word 
sau care sta la computer doar pentru a se uita la filme. Un timp de raspuns apropiat de 
5 milisecunde este perfect pentru o seslune prelungita de Portal 2 sau Call of Duty, insa 
daca vreti sa urmariti un film Full HD in conditii optime, nici la 13 sau 15 milisecunde nu 
vetl sesiza nici o problema in continutui afijat pe ecran. 

Un aspect extrem de important pentru unli }\ care de asemenea reprezinta un 
procent important din pret ^ste dat de design, de calitatea constructiei, de calitatea 
materialelor folosite. Tot la acest capitol Intra modul in care se rabateaza sau nu ecranul 
cateva grade $i modul in care cateva elemente metalice sunt integrate in puncte chele 
ale constructiei. La acest aspect este insa cel mai greu de dat un sfat din cauza faptului 
ca nu vetl putea niciodata sa laudati un dispozitiv care in ochli celuilalt privitor nu arata 
bine. Practic, nici monitoarele nu sunt neglljate de clasicul: „Gusturile nu se dlscuta". 




SKOFlOqi: 

Ofertant: Partenerii BenQ 
Pret estimat: 1599 Lei 
Oiagonaia / Tehnologie 
retroiluminare: 23,6 / LEO 
Rezolutie nativa / Raport de 
aspect: 1920 x 1080/16.'9 
Contrast static/Oinamic: 1000:1 
/10.000.000:1 

Unghiul maxim de vizibilitate 
orizontaia/vertkaia: 170/160 
Compatibilitate 30: da 
Contrast masurat: 
893.117647058824 
Timp de raspuns alb/negru 
masurat: 4,9 
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SKOROipfc 

Ofertant: Partenerii ELKOTech 
Romania 

Pret estimat:!089 
Oiagonaia / Tehnologie 
retroiluminare: 24 / LED 
Rezolutie nativa / Raport de 
aspect: 1920 x 1080/16:9 
Contrast static/Oinamic: 
1000:1 /8.000.000:1 
Unghiul maxim de vizibiii- 
tate orizontala/verticaia: 
176/176 

Compatibilitate 30: nu 
Contrast masurat: 
849.666666666667 
Timp de raspuns alb/negru 


masurat: 4,7 
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sfcanoqii: 

Ofertant: Maguay Impex 

Pret estimat: 1006 Lei 

Oiagonaia / Tehnologie retroiluminare: 

23,6/LED 

Rezolutie nativa / Raport de aspect: 1920 
X 1080/16:9 

Contrast static/Oinamic: 1000:1 
/5.000.000:1 

Unghiul maxim de vizibilitate orizontala/ 

vertkaia:170/160 

Compatibilitate 30: nu 

Contrast masurat: 832.894736842105 

Timp de raspuns alb/negru masurat: 5,83 


sfEonaqii: 

Ofertant: Partenerii Asesoft Distribution 

Pret estimat: 1220 Lei 

Oiagonaia / Tehnologie retroiluminare: 

24/CCFL 

Rezolutie nativa / Raport de aspect: 

1920x1200/16:10 

Contrast static/Oinamic: 1000:1 

/25.000:1 

Unghiul maxim de vizibilitate orizonta- 

la/verticaia:178/178 

Compatibilitate 30: nu 

Contrast masurat: 903.05 

Timp de raspuns alb/negru masurat: 6.4 


SPEOflOink 

Ofertant: Partenerii ELKOTech Romania 
Pret estimat: 1399 Lei 
Oiagonaia / Tehnologie 
retroiluminare: 23,6 / CCFL 
Rezolutie nativa / Raport de aspect: 
1920x1080/16:9 
Contrast static/Oinamic: 1000:1 
/80.000:1 

Unghiul maxim de vizibilitate ori* 
zontaia/verticaia: 176/176 
Compatibilitate 30: da 
Contrast masurat: 808.428571428572 
Timp de raspuns alb/negru masurat: 
7,14 


spionairi: 

Ofertant: Partenerii Samsung 
Pret estimat: 1050 Lei 
Oiagonaia / Tehnologie 
retroiluminare: 24 / LED 
Rezolutie nativa / Raport de 
aspect: 1920x1080/16:9 
Contrast static/Oinamic: 
1000:1/5.000.000:1 
Unghiul maxim de vizibilitate 
orizontaia/vertkaia: 170/160 
Compatibilitate 30: nu 
Contrast masurat: 625 
Timp de raspuns alb/negru 
masurat: 5,1 


SPEOFICApt: 

Ofertant: Partenerii MICRO Components 
Pret estimat: 

Oiagonaia / Tehnologie retroiluminare: 
23,6/CCFL 

Rezolutie nativa / Raport de aspect: 1920 
X 1080/16:9 

Contrast static/Oinamic: 1000:1 
/100.000:1 

Unghiul maxim de vizibilitate orizonta- 
ia/verticaia:170/160 
Compatibilitate 30: nu 
Contrast masurat: 828.130434782609 
Timp de raspuns alb/negru masurat: 8,24 


SKOnCATII: 

Ofertant: Partenerii Asesoft Distribution 
Pret estimat: 971 

Oiagonaia / Tehnologie retroiluminare: 
24/LED 

Rezolutie nativa / Raport de aspect: 

1920x1080/16:9 

Contrast static/Oinamic: 1000:1 

/8.000.000:1 

Unghiul maxim de vizibilitate orizonta¬ 
ia/vertkaia: 170/160 
Compatibilitate 30: nu 
Contrast masurat: 639.111111111111 
Timp de raspuns alb/negru masurat: 6,1 
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XBOX 360 Kinect 

sau de ce sa-ti cumperi o sufragerie mai mare 


D aca la momentui lansarii consoiei Wii poseso- 
rii de Xbox 360 sau PlayStation 3 inca mai sta- 
teau linijtiti pe canapea cu o racoritoare rece 
langa pat $i un controller mai mult sau mai pu^in clasic 
in mana, uitandu-se cu o privire reticenta la oamenii 
care, in loc sa stea linijti^i $i sa se joace, dadeau din mai- 
ni, acum situa^ia s-a schimbat radical. Daca Sony, cu al 
sau Move, a imprumutat ceva de la Nintendo ca metoda 
de interac^iune cu ceea ce se petrece pe ecran ji a plu- 
sat, nu demult, cu gaming-ul 3D pe televizoarele com- 
patiblle, Microsoft a incercat o alta abordare. 

Intitulat initial Project Natal ji fiind rezultatui unui 
amalgam de senzori, tehnologii, companii, hardware $i 


software, Kinect pentru Xbox 360 a fost lansat 
motto cat se poate de simplu: Tu e$ti controller 
aspect care se apropie de designul unui webca 
mult supradimensionat, Kinect-ul celor de la Microsoft 
este un add-on care se poate achizitlona de catre to^i 
posesorii de Xbox 360, Indiferent de genera^ia consoiei. 
Ideea de baza din spatele acestui concept a fost extrem 
de simpia: sa cream un produs care permite utilizatorilor 
sa interactioneze cu consola $i cu jocurile aferente, doar 
prin gesturl $i comenzi vocale. Pentru a va face o idee 
despre performan^a re^etei alese de Microsoft, cu func- 
tia de coordonator de proiect, Kinect a intrat in Cartea 
Recordurilor drept cel mai rapid adoptat produs electro- 


e timpurlle, cu 8 milioane de senzori vandute 
de zile. Pentru a Influenta ji mai mult vanzari- 
le de Kinec% spre deosebire de Sony, Microsoft a incura- 
jat hacking-ul tehnologiei care sta la baza senzorului 
prin lansarea unui SDK - Software Development Kit gra- 
tuit pentru to^i cei interesa^i. Astfel daca ave^i un sistem 
cu Windows 7 ^i vre^i sa profita^i de Kinect, fara macar a 
avea un Xbox, e suficient sa conecta^i dispozitivul la PC 
prin USB $i sa „va jocati”. 

La capitolul construc^ie, Kinect este disponibil intr-o 
singura culoare, neagra, $i un singur material, acrilic sau 
piano black, in traducere un magnet pentru praf jl am- 
prente. Daca va intreba^i care este motivul pentru aceas- 
ta alegere de culoare, raspunsul este simplu: trebula sa 
se asorteze cu noul Xbox 360 Slim. Legat de con^inutul 
pachetului, pe langa Kinect jl cateva manuale, pute^l 
gasi un prelungitor USB $i un cablu pentru conec- 
tare la priza. Chlar daca va descopera cu uju- 

1 rin^a prin incapere, in raza sa vizuaia, su- 
portul de Kinect integreaza un picior 
motorizat care si eftcientizeze $i mai mult 
detectarea persoanelor. In partea din fata a 
senzorului, pe langa un led de culoare verde 
care indica daca KInect-ul lucreaza intr-un 
anumit moment, exista 3 elemente asema- 
natoare unor oblective de camera. In mijioc 
este prezenta o camera VGA capabiia de a 
captura continut la o rezolutle de 640 x 480 
la o viteza de 30 FPS ji o addncime de cu¬ 
loare de 32 biti, lar pe lateral sunt Integrati 

2 senzori. Acejtia lucreaza impreuna pentru 
a stabili cu inalta precizie locatia oblectelor in 

spatiu. Cu alte cuvinte, sunt doi senzori de adanci- 
me care reujesc fara niclun fel de problema sa-ji 
dea seama daca sunteti mai in fata sau mai in spa¬ 
te 5 I, in aceia$i timp, sa traduca acea mi^care de fa- 
ta-spate intr-o comanda pentru dispozitiv. Cel putIn in 
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teorie se specifica faptui ca eficienta senzorllor infraro^li 
este invers proportionaia cu cantitatea de lumlna din 
camera. Aparent, daca restui oblectelor dintr-o incapere 
nu sunt vizibile, iar voi va ml^cati pentru a interactiona 
cu consola, precizia la interpretarea „comenzilor"este 
mult mai mare. Pe partea de sunet, Kinect a fost con- 
strult pentru a diferentia foarte bine atat cuvintele, in 
defavoarea zgomotului de fond, prin noise cancelling, 
cat pentru a aprecia din ce directle vine fiecare sunet. 
Acestea sunt posiblle cu ajutorul a 4 microfoane ce lu¬ 
creaza in tandem, plasate pe suprafata Kinect-ului. 

Mult mai important decat hardware-ul este insa 
software-ul capabll sa proceseze un flux de informatle 
extrem de mare. In cazul Kinect, software-ul din spate 
5 tle sa transforme umbrele $i culorile dubioase in carac- 
teristicile unui corp uman.Tot 
software-ul este capabil sa recu- 
noasca fe^ele umane dintr-un 
anumit cadru $i, in cazul in care 
condl^iile sunt propIce, sa recu- 
noasca 0 anumita voce 0 co¬ 
manda vocaia. Luand in consi- 
derare impactui unui serviciu 
care ruleaza in permanen^a pe 
un sistem, trebule sa re^ine^l ca 
nu am intampinat niclodata ni¬ 
clun fel de problema in utilizare 
sau in preluarea comenzilor, insa Microsoft afirma ca 60 
MB din cei 512 MB RAM ai sistemulul sunt aloca^l in 
mod constant apllca^iei Kinect. 

Daca Xbox-ul 360 la care vre^i sa conecta^i Kinect-ul 
este de genera^ie noua, SLIM, ave^i un avantaj major. Cu 
ajutorul unui port dedicat, aparent un USB cu un col^ te- 
jit, pe care i1 gasl^i deasupra portului Ethernet pe spate¬ 
le noil console, pute^i conecta Kinect-ul la consola fara 
sa mai fie nevoie sa apela^i $1 la cablul de allmentare din 
pachet, care va mai ocupa 0 priza din pu^lnele pe care le 
ave^i in camera. In cazul consoiei de genera^ie veche, re- 
comandabll este sa folositi un port USB din spatele con¬ 
sole! pentru a conecta Kinect-ul. Aparent, acela are un 
avantaj fa^a de porturile USB din fa^a. 

Legat de utillzarea Kinect-ului exista doua aspecte 
extrem de Importante. Unui este spa^iul de care ave^l 
nevoie pentru a va juca. Obligatorli sunt aproape 2 me- 
tri de senzor fara niciun fel de piedica intre voi }l acesta, 
in timp ce recomanda^l sunt nu mai pu^in de 3 metrl. 
Pentru a nu trece printr-o etapa de frustrare maxima, 
este recomandabil sa masura^i cu precizie spa^iul pe 
care il ave^i in casa, inainte de achizl^ie, altfel exista ris- 


cul sa nu pute^l folosi minuna^ia Intitulata Kinect. Un alt 
aspect extrem de important este callbrarea dispozitlvu- 
lui, care are loc in doua etape; Video $1 Audio. Daca in 
ceea ce privejte partea video Kinect-ul se rotejte ji se 
inalta sau coboara pentru a va incadra cat se poate de 
bine daca sunteti la distan^a care trebule fa^a de senzor, 
din pacate, pe partea de sunet trebule sa trece^i prin ca¬ 
teva etape de detectare. Callbrarea vocaia este extrem 
de importanta deoarece va ajuta sa preveni^l percepe- 
rea unui zgomot de fond sau chiar $i a unui cuvant care 
vine de la televizor ca 0 comanda. Prin algoritmi de anu- 
lare a zgomotului de fond, aproape de fiecare data va 
pute^i controla Xbox-ul doar dand din gura. La capitolul 
func^il avansate Integrate in senzor, va pute^i autentifica 
in contui de Xbox folosind doar fa^a voastra, cu corpul 
aferent. Din pacate, pentru aceasta procedura trebule sa 
va mijcati un pic pentru ca senzorul sa fie sigur ca este 
vorba de voi. Pentru Interac^iunea cu consola ave^i doua 
op^iuni daca vre^i sa scapa^l complet de controllerul cla¬ 
sic de Xbox 360: fie sa incepe^i sa da^i din mainl, fie sa 
incepe^i sa vorbl^l cu Kinect-ul. Chiar daca niciuna dintre 
op^iuni nu este mai rapida sau, pur 5 I simplu, mai efici¬ 


enta decat controllerul efectiv, Microsoft a lucrat foar¬ 
te mult pentru ca acest sistem sa func^loneze ji sa 
I dea randament. Sintetizand, nu trebule decat sa va 
obi^nui^i cu doua lucruri: sa striga^l Xbox daca vre^i sa 
vedeti un meniu cu toate comenzile vocale pe care le 
pute^l folosi 5 I sa sta^l cu mana in aer pe 0 anumita co¬ 
manda, iar dupa cateva secunde aceea se activeaza. 

Experien^a de gaming este deosebita, este cu totui 
altceva. In momentui in care incepi sa sari, sa dai din 
mainl, din picloare, sa transpiri, i^i dal seama ca sedenta- 
rismul cu care a ajuns sa fie asoclata experlen^a de ga¬ 
ming este pur $i simplu desfiln^at. Chiar daca ave^i oca- 
zia sa va juca^i doar Kinect Adventures, care este 0 
colec^le de minijocurl perfecta pentru a demonstra prle- 
tenilor despre ce este vorba cu acest Kinect, de multe orl 
este suficlenta pentru a inlocui mersul la saia. Daca va 
juca^i cu un partener sau partenera, aproape fiecare jo- 
culet avand posibllltatea de joc in multiplayer, experien- 
^a este cu atat mai haloasa. In definitiv, chiar daca nu 
poate fi perceput ca 0 unealta clasica de gaming (sunt 
destui de reticent ca vom juca Halo cu acest senzor), re- 
ujejte cu siguran^a sa desfiln^eze mitui statului degea- 
ba in fa^a unel console cu un controller in mana. 
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Nintendo 

3 dimensiuni fara ochelarl 
suplimentari 
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I ndiferent daca ejti un gamer entuziast sau nu, este 
imposibil s5 afirmi c3 Nintendo nu este una din com- 
paniile care au jucat un rol important ?n definirea 
conceptuiui de sistem de gaming, a^ cum n jtim azi. 

ideea de console a apSrut acum cateva zeci de ani ji a 
suferit transformed majore in func|ie de compania produ- 
cetoare, dar $i de nurnSrul de ani care au trecut de la o ge- 
neratie la alta. Nintendo a incercat de fiecare date se fie 
deschizetor de drumurl in acest domenlu. In 2004, inainte 
de iPhone sau valul de tablete, Nintendo iji punea toate 
mcrederea intr-un dispozitiv portabil de gaming cu 
doue ecrane, dintre care unul era touchscreen, iar 
acest lucru este un argument suplimentar al 
afirma^iei Inl^iale. In 2006, cend Sony jl 
Microsoft se luptau pentru o grafice 
impresionante pe consolele pro- 
piil, Nintendo a creat Wii, care 
construit In jurul interact! 
mai degrabe decat In ju- 
3D, 0 mutare extrem 

din partea compa- niei. Peseta Inse a fost 

unsucces,cele 86 mllioane de console 

vendute pane pe 31 martie 2011 in Intreaga 

lume arate ce utilizatorii obi^nui^i prefuiesc mai 
mult 0 experience deosebite de gaming decat una din ce 
In ce mai fotorealiste. 

Noul 3DS Incearce se aduce gamingul In 3 dimensi¬ 
uni, pentru prima oare, pe un dispozitiv portabil. 
Reinventend modul In care interactionem cu o console, 
dar, mai ales, modul In care consumem con^inut, 3DS-ul 
reujejte se nu fie un dispozitiv doar de gaming. Aflate In 
stadiu de proiect de foarte mult timp, noua console a 
celor de la Nintendo este unul din acele dispozitive pe 
care trebule se le experlmenta^i la prima mene pentru a 
ve da seama dace vl se potrivesc. Chiar $i In aceste con- 
dicii am petrecut ceteva zlle cu „juceria'’pentru a-ml for¬ 
ma 0 perere cet mai concludente legate de ce are de 
oferit noul 3DS jl, mai ales, de ce s-ar justifica o achizicie 
a unei console extrem de aproplate de pre^ul unui 


PlayStation3 sau Xbox 360. 

Modelul pe care l-am testat este Intitulat Aqua Blue, 
Inse pare mult mai apropiat de verde decet albastru dace 
ve ulta^i mai atent. Este format din 3 straturi distincte, iar 
cand ve uitaci din lateral vedefi ce noul 3DS Include trese- 
turi originale de design, men^inand In acela^i timp aspec- 
tul deja clasic de DS. In ceea ce prive^te construc^ia, dis- 
pozitlvul pare extrem de bine pus laolalte. Chiar dace este 
departe de dimensiunea unui telefon, mai ales la capitol 
grosime, noul 3DS este compact $i reu^^te fere prea mult 
efort se Incape Intr-un buzunar nu foarte mare. 7inend 
cont ce balamaua este extrem de importante la orice dis¬ 
pozitiv cu ecran rabatabil, in cazul 3DS, Nintendo au reu- 
jlt se face o treaba foarte bune. Chiar $i dupe ceteva zeci 
de rabateri, procedura care se desfe^re fere nici un fel 
de sunet li confere utilizatorului confortui unul produs 
bine construit. Legat de elementele de design de 
pe margin!, acestea par Inte¬ 
grate destui de inspirat. In 


fate este o mufe clasice de cejtl de 3,5 mm ji doue leduri 
indicatoare, power $i Incercare. Pe marginea din dreapta 
este un switch de activare a modulului Wireless b/g cu le- 
dul aferent de activitate %\ acces la slider-ul de definire a 
gradului de 3D. Pe marginea din stenga este un slot de 
card SD, acoperit cu o bucate de plastic care pare foarte 
sigure, $i un slider de volum. Legat de SD-uri, In pachet 
este Indus un card de 2 GB perfect atit pentru salvSh, cat 
pentru poze sau ceteva elemente descircate de pe in¬ 
ternet. Pe partea din spate este o mufa proprietara de in- 
carcare, fapt cu care nu vol fi niclodata de acord mai ales 
acum cand majoritatea terminalelor Imbra^i^eaza un sin- 
gur standard de mufa pentru transfer de date $i Incarcare; 
un loc pentru stylus-ul marcat foarte subtil cu Nintendo 
un locaj pentru car- 
tujele cu jocuri. 



Legat de cartuje, chiar daca jocurile de DS ruleaza fara 
probleme, In 2D desigur, compatibilitatea cu vechile jo¬ 
curi de Game Boy Advance a fost eliminata. In schimb se 
anun^a un magazin virtual din care ve^i putea achizi^iona 
clasicele titiurl. Speram ca acesta sa fie functional %\ in 
Romania. In colturile din stanga %\ dreapta spate sunt pla- 
sate cele doua butoane cu care ne-am obi^nuit atat de la 
consolele vechi, cat ji de la PSP. Chiar daca fac o treaba 
foarte buna In ceea ce privejte gaming-ul oricare din cele 
doua butoane men^lonate mai sus este perfect ji pentru 
activarea apllcatiei aferente camerel foto sau, mai bine 
spus, camerelor foto. Pe spate sunt doua camere VGA cu 
care pute^i realiza ji fotografii 3D, Iar In fata este o singura 
camera de aceeaji rezolutie. Un aspect important din uti- 
llzarea 3DS este dat de realitatea augmentativa. Acest 
concept se refera la prolectarea unor elemente Imaginare 
sau fictive In medlul real. Fie ca are loc cu ajutorul unor 
carduri incluse $1 In pachet. In numar de 6, fie ca se desfa- 
^ara cu ajutorul Face Raiders, efectui este impresionant. 
Chiar daca cel mai probabll vor exista multe titiuri compa- 
tlbile cu acest mod de interactiune, momentan aveti doar 
doua optiuni. ARGAMES este o sulta de jocuri legata de 6 
cartoane pe care trebuie sa le punetl pe o suprafata pla¬ 
na, moment In care cu ajutorul camerelor din dotare aveti 
optiunea sa interactionati cu nijte personaje Imaginare 
care se plimba pe covor sau pe masa din bucatarie. Face 
Raiders este primul exemplu de joc care profita de accele- 
rometrul din 3DS, obllgandu-va sa va mijcatl cu 3DS-ul 
prin camera pentru a Impu^a un fel de baloane zbura- 
toare cu fetele prietenllor. 

La Interior, fata de DS, a aparut un stick analog asema- 
nator cu cel de pe PSP insa parca mult mai piacut pe ter- 
men lung. Sub acesta este plasat D-Pad-ul cu care ne-am 
obi^nuit f)e orice Game Boy sau DS. Chiar daca D-Pad-ul 
clasic este plasat destui de aproape de marginea Inferioa- 
ra a dispozitivulul, acesta din urma reujejte sa fie suficl- 
ent de confortabll la utilizare chiar $i dupa mai multe ore 
de stat cu 3DS-ul in mana. 

Software-ul este extrem de Important la o consoia. Pe 
langa senzori, conectori $i un ecran de calltate, noul 3DS 
promIte nu doar cateva jocuri interesante In urmatoarea 
perioada, ci $i o experlenta de soclallzare $i Interactiune 
cu prietenii nemaiintainita pana acum. StreetPass, de 
exemplu, este un serviciu activ implicit pe 3DS care per- 
mite console!, chiar ji cand aceasta este inchlsa In mod 


sleep, sa transfere intre consoia voastra \\ cea a unor ne- 
cunoscuti sau prieteni de pe strada pachete mid de Infor- 
matii. Printre acestea se numara informatii legate de ca- 
ractere Mil, harti nol pentru diverse jocuri, scoruri jl multe 
altele. SpotPass este o alta functle care nu are nevoie de 
interventia utilizatorului pentru a functiona $i care des- 
carca In momentui In care sunteti In raza unor hotspot-uri 
compatibile continut suplimentar pentru diverse jocuri 
sau chiar $1 actualizari de firmware pentru dispozitiv. 


Pentru a arata ca nu-$i neglljeaza deloc consoia dupa lan- 
sare, Nintendo lucreaza la parteneriate cu companii de te- 
levlzlune ji operator! de cablu pentru a oferl continut vi¬ 
deo 3D posesorilor de astfel de console. Din pacate, in 
primul rand nu jtim cand se vor finallza aceste parteneri¬ 
ate $i in al doilea rand nu ^tim daca utilizatorii din 
Romania se vor bucura macar partial de ele. Un alt ele¬ 
ment Interactiv din ecosistemul 3DS este dat de pedome- 
tru, acesta permite console! sa va masoare pajll cand este 
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in mod Sleep. Pentru un plus de divertisment, pa^ii sunt 
transformafi in timp real in Play Coins, o monedS care 
permite utilizatorilor s5-ji achizi^ioneze con^inut virtual, 
fie c5 vorbim de con^inut in-game sau aplica^ii stand 
alone. La capitolul functii suplimentare, cu 3DS-ul pute^i 
asculta muzica in format MP3 sau AAC, in cur^nd proba- 
bil veti putea vedea $i un anumit tip de filme 3D descSr- 
cabile de pe internet, momentan ins5 pute^i vedea un 
singur clip in 3 dimensiuni care vine cu cea mai recent^ 


actualizare de firmware. 

Experien^a de utilizare a noului 3DS este interactive, 
interesante $i inovatoare, ins3 din pecate acesta nu este un 
dispozitiv pentru oricine. Dace in ceea ce privejte efectui 
3D pute;i opta pentru dezactivarea lui dace ave^i dureri de 
cap, optiune care scade semnificativ valoarea dispozitivu- 
lui, este greu de spus dace restui experien^ei va avea o via- 
te foarte lunge. In mare parte \me de Nintendo daca ve re- 
uji se defineasce sau nu, un ecosistem consistent in jurul 


noi console ji mai ales dace va reuji se creeze o experience 
fere granite teritoriale. Este destui de frustrant se intri intr- 
un meniu sau se accesezi o functie $i se prime^ti un mesaj 
extrem de concludent „This service is not available in your 
region.'In viitor, prin iminente actualized, pe lenge un 
browser de internet ji un nou magazin virtual,Nintendo 
promite alte ceteva functii de care inse momentan nu ne 
putem bucura. In acel moment poate ne vom face o pere- 
re ji mai bune despre ceea ce este noul 3DS. 
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C hiar dace parce mai ieri ne leudam cu popularul 
Z5500 de la Logitech ca hind cel mai puternic sis- 
tem pe care il putem achizitiona ca partener 
pentru orice conhguratie desktop sau portabiie, acum 
Logitech a lansat un ait sistem de verf pentru cel care vor 
se-$i scoate vecinii din apartamente. Sub numeie de 
Z906, Logitech a creat un nou home theater high-end, 
ideal pentru orice tip de conexiune $i pentru redarea ori- 
cerui tip de continut Avdnd cateva trdsdturi comune cu 
fratele mai bStr^n pe care il inlocuiejte, noul sistem de 
boxe de la Logitech dispune de o console central^, de 
aceastd datd fdrS un display dedicat, ci doar cu leduri indi- 
catoare pentru hecare activltate, $i de acela^i subwoofer 
impresionant, pe Idngd cei 5 sateliti cu cabluri din bel^ug. 
Calitatea constructiei este foarte bund: hecare satelit pare 
pared dintr-o bucatd, iar subwoofer-ul, la care se conec- 
teazd toate intrdrile, este la fel de impozant cum ni-l adu- 
ceam aminte. Cum Z5500 ne-a ardtat in nenumdrate ca- 
zuri cd 500 W sunt suheienti pentru a umple cu sunet 
orice fel de camerd, noul Z906 duce tradi^ia mai departe 
cu acela^i set de specihea^ii. 500 W, cupla^i cu o certiheare 
THX, de asemenea prezentd ji in genera^ia anterioard, fac 
din acest sistem partenerul ideal al celor care apreciazd in 
egald mdsurd hdeiitatea $i claritatea ednd vine vorba de o 
plajd cdt mai mare de freeven^e ^i for^d. Pentru a vd face o 
pdrere la acest capitol, meritd sd re^ine^i cd subwoofer-ul 
din Z906 poate emite 165 W RMS, in timp ce hecare sate¬ 
lit poate scoate un sunet echivalent a 67 W. Dacd folositi 
intrdrile digitale ca o conexiune la un receiver digital, un 
player Blu-ray sau o consold de jocuri, un avantaj al aces- 
tul sistem fatd de altele de pe pia^d este dat de poslblllta- 


tea decoddrii hardware a con^inutului Dolby Digital $i 
DTS. Pe Idngd faptui cd este suheient un singur cablu pen¬ 
tru toate cele 6 canale, indiferent ce format de sunet pri- 
mejte, Z906 reujejte sd il redea fdrd probleme. Cu ajuto- 
rul op^iunii 3D Stereo, din orice sursd de 2 sau 4 canale, 
sunetui emis va veni din toate cele 6 boxe. 

Un avantaj major al acestui sistem este dat de cele nu 
mai pu^in de 5 IntrdrI care pot h conectate in permanen- 
^d. Printre acestea se numdrd o intrare 5.1 clasicd cu 3 
jack-uri stereo (fa^d stdnga/dreapta, spate stdnga/dreap- 
ta, centru $1 subwoofer), o intrare stereo (2 jack-uri RCA 
ro^u/alb), 2 intrdri digital-optice $i o intrare digitald-coa- 
xial. Marele avantaj, pe Idngd faptui cd pute^i modihea cu 
u$urin^d din telecomandd sursa de semnal pe intrare, 
este func^ia sistemuiui de a prelucra sunetui $i de a-l tri¬ 
mite fdrd prea mult efort din toate boxele. Senza^ia este 
cu atat mai impresionantd cu cdt sursa de semnal este 
mai simpid, un smartphone, de exemplu. Pentru contro- 
lul intregil actlvltd^i ave^i doud op^lunl, he sd folosl^i tele- 
comanda compaetd, dar plasticoasd, he sd interactional! 
cu consola din dotare, care poate h instalatd in orice colt 
fatd de sistem, multumitd cablului nu foarte scurt. La ca¬ 
pitolul conectied, avem un reproj pentru acest sistem, le- 
gat de cablurile care vin in pachet pentru intrdri. Din pd- 
cate, este inclus doar un singur cablu clasic cu 3 mufe: 
una verde, una neagrd $i una portocalie, la hecare capdt, 
perfect pentru o placd de sunet 5.1 de desktop. Mai rd- 
mdne sd gdsiti fondui muzical care sund cel mai bine pe 
acest sistem. 


Ofertant: PartmreLogttcih Pret:M50ln 
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razboiul uria§iior 


CRONICLE LUI THOMAS COVENANT, NECREDINC.OSUl 




Titlu RM>oiul uriasilor 


Autor Stephen Donaldson 


WWW. 


acenzie 


www.pica-pic.com/ 

Dacd ai prins timpurile cand lumea se mai juca 
incd pe consotele portabile ruse^ti, site-ul dsta te 
va trimite ?n urmd cu muuuuul^i ani. Oacd nu ai 
prins timpurile alea, intrd pe site-ul din titlu $i vei 
vedea de unde s-a plecat secolul trecut. 


Caveman 


Grandsiand/Tomy (1982) 
made In Japan 


(/jpascunT) 


AI doilea volum din seria Cronicile lui Thomas Covenant Necredinciosul 

Colecfia Nautilus 


Thomas Covenant,^ leprosul necredincios, se trezeste 
am nou chemat pe Taram - o lume a magiei, refugiu 
fantastic dm calea „realitafii" Consiliul ii cere sa-l tnlatu- 
re peNobilul Foul, cel care define Piatra Bolii 
Pamdntului, sursa nesecata a puterli malefice. Dar, cu 
toate ca Thomas Covenant are legendarul inel, inca nu 
§tie cum sa foloseasca forfa magica a aurului alb, asa 
ca de data aceasta riscd sa piarda total... 


S tephen Donaldson s-a nSscut in 1947, in 

Cleveland, Ohio. In copilSrie, a petrecut 12 ani 
in India, unde p^rin^ii s5i, misionari medicali, 
se ocupau de ingrijirea leprojilor. Stephen 
Donaldson a absolvit Colegiul Wooster in 1968, apoi a 
lucrat intr-un spital din Akron City intre anii 1968 $i 
1970. In 1971, Stephen Donaldson a predat la 
Universitatea de Stat Kent, a fost redactor ji instructor 
la un atelier literar, iar in 1977 i-a fost publicatl seria 


iCAlTIGATORII ■ 


LUNIIAPRIUE 

Cei cinci ca§tig5tori ai concursului NEMIRA, edi^ia 
aprilie 2011 , ce a avut ca premil cinci romaneTSI^ul 
sabiei de Joe Abercrombie, sunt urmatorii: Petrea 
Vlad din Blaj, Istrate Ana Georgina din Bucure^ti, 
Cosmin Mihai din Targovi^te, Dima Margareta din 
Ploie^ti 5 i Lauruc Laurenfiu lonu^ din Ciuperceni. 

Info: Cijiigiiofii sunt rugafi s& coniacteze redac^ia la adresa de 
entail emanuela.ne9uraij3dmc.ro sau la numereic de lelefon 
0268.415.1S8.0268.418.728 


Cronicile lui Thomas L 

Covenant, Necredinciosul. h 

Seria a apdrut sub forma a 
douS trilogii, intre 1977}! 

1983, in prezent filnd in lucru 
0 tetralogle plasatS in acelaji 
univers. Potrivit actualului 
s5u editor, Putnam, primele 
dou3 trilogii s-au vdndut in 
peste 10 milioane de exemplare. In anul 1977, Stephen 
Donaldson a obfinut Premiul British Fantasy pentru 
Blestemul nobilului Foul, primul volum din Cronicile lui 
Thomas Covenant, Necredinciosul, iar in 1979 a primit 
Premiul John W. Campbell pentru cel mai bun scriitor 
tanSr. A mai publicat numeroase romane science-fiction 
ji poll^iste, incluslv sub pseudonimul Reed Stephens. 
Stephen Donaldson a mai fost recompensat cu Atlanta 
Fantasy Fair Award (1992), pentru realizari deosebite, 
WIN/WIN Popular Fiction Readers Choice Award (1991) 
pentru autorul favorit de fantasy sau President's Award 
acordat de International Association for the Fantastic in 
the Arts (1997). In anul 2000 a fost onorat cu World 
Fantasy Award pentru cartea Reave the Just and Other 


Tales. 

«Cel de al doilea volum din Cronicile lui Thomas 
Covenant, Necredinciosul este un adevSrat festin pen¬ 
tru imp^timltii literaturil fantasy". afirmS Publishers 
Weekly. Iar Washington Post consider^ cS.Saga 
Thomas Covenant este 0 creafie at^t de rafinatS $i de- 
sSvarjita, incat iji va gdsi cu slguran^a locul printre 
operele marilor clasici ai genului." 


»Cc/ Rdzboiul uriasilor, Donaldson depd^e^te limite- 
le imaginefiei }i creeazd noi direcfii in universal 
fascinant al prozei fantasy." 

Fantasy Book Review 


Caftiga unul din cele dnd romane Razboiul uriasilor de 
Stephen Donaldson raspunzand la intrebarea: 

In ce tara a petrecut Stephen Donaldson 12 ani? 

► Mozambic 

► Moldova 

► India 
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Decupafi lalonul ji trimite(i-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 Brasov 
DaBlimitaaconcunului: 1 iulieMll.OesOTmteadsiigjtoniluisekeprintragef^ Numete 
cajtigatorului va ft publicai in edifia de luna august 2011 a revistei. 

Wn completaiea ji expedieiea talonului se exprimi ac«dul dvs. ca infomtatiile continute de talon 
sa fie iniegistiate preluctate de cane editura SC 3 D Media Communications SRI in scop statistic 
pentru trimiteiea de comunicari comeiciale proprii sau ale sponsotului concursului 
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www.level.ro 


L una asta, LEVEL a pleat foarte prost in calendarul cinematografic: vine prea tarziu pentru Furlos $i lute 5. 
dup3 mul^i, cel mai bun din serle jl prea devreme pentru noii/vechi Pira^l din Caraibe. Ji ce pScat, se po- 
triveau a^a de bine cu revista. Ce-a rSmas? Paul $i Dincolo de limite s-au stins }l ele. Rio s-a dovedit medi- 
ocru, deji 3D-U-I face minunat. X-Man e inca pe vine, la fel ji Kung Fu Panda 2 5 I Hanna. RSmaneThor. 
Thor este printre pu^inil super-eroi Marvel care se poate mandri cu rangul de zeitate. El este zeui, ^Ine^i-va bine, 
tunetului, fulgerului, furtunii, al stejarilor, puterii, distrugerii, fertilita^ii $i protectorul umanita^iL in mitologia ger- 
mana. Mai interesanta este insa varianta lui scandinava, cu toate intampiarile prin care trece, mai deosebite dupa 
parerea mea chiar decat cele din Olimp. Din pacate insa, hlmul nu prezinta aceste aventuri, tocmai pentru ca ben- 
zile desenate dupa care a fost facut se ocupa de altceva. Spun din pacate pentru ca aventurile originale sunt mult 
mai puternice $i mai frumoase decat ce vedem aid. Filmul nu dezamage^te daca ^tii la ce sa te a^tep^i. Film cu su¬ 
per-eroi tipic Marvel, undeva pe linia Iron Man 2, Cei 4 fantastic!. Daredevil, Hulk, dar sub X-Man $i Spider-Man. 
Incomparabil cu Bat-Man, dar asta poate ^i pentru ca liliacul nu face parte din ga^ca. Efecte bune, ac^iune suhei- 
enta, feti^e $i barbate! frumo^i, him de adormit copiii. Daca super-eroii aminti^i mai sus v-au piacut, nu vad cum 
Thor v-ar putea dezamagi, in caz contrar, alege^i oricare din himele prezentate Initial. 0 sa va prinda mai bine. A, 

$i sa nu uit. Din pacate, jocul cu acela$i nume lansat odata cu hlmul este foarte, foarte slab. 

■ nev 


www.dominicboudreault. 

com/ 

Lumea vrea sa vada chestll mi$to. Cad cine ar vrea 
sa vada chestii nasoale? Eu nu. Poate tu. Dar poate 
ca nici tu, a^a ca intra $i vezi ce face Dominic. 


Trimite cuvantui CARTE prin sms ia numdrui 7555 
si poti comanda oricare dintre cdrfiie coieefiei CHIP Kompakt 


J^O-V-KO 


KOMPAKT 

^1 RAPID, STABIL $1 SICUR . 

WINDOWS? ! 

I tuning SI SFATURI DE CONFICURARE ^ 
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editarea foto pe injelesul tuturor 


Da Microsoft* 

□□Office20io 


TIPS & TRICK S _ I 


■XCEL 


■POWERPOINT 
ttlook 

_ UBLISHER 
|ONENOTE 
kCCESS 


CostuI de expeditie 
este Indus in pretui 
SMS-ului. 

Oupd trimiterea SMS-ului. un 
operator al edilurii noastre 
vd va contacta pe numdrul de 
pe care a fost trimis mesajul. 
pentru a prelua titiul edrtii 
dorite si adresa la care sa o 
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Card SOHC 4GB sau 

USB Flash Drive Cruzer Blade 4GB sau Cititor de carduri Image Mate All-in-one 


Abonament BONUS 

12aparitji + ^ 


W Abonament BONUS 

^ 12aparitii + ^ 


d| 

Abonament BONUS / 

tp 12 aparitii + ^ ^ 


lnmlfcv«- 


Abonament BONUS r 

12 aparitii + 


editia 07/2010 


rrfcinl^llmiUBocuiuidBpoolil BonwdTortSOHC406 

4u use flash DnveCnurt elide 4<a«uC*it«det4idurtlnM,,M..eAIWiw)«)vj«Wnwimp«unlcur^ 


12/2010 


www.sandisk.com 


Doresc 

abonamentui sa 


Numar abo- 
namente 


Total 

(nr. abonamente 


Revista 


Pret unitar 


abonament 


inceapa cu luna: 


comandate 


Completati online la adresa httpV/www 

chip.ro/1ibrarit lalond de abonament sat 
trimitetl aceasta pagina compietata cu 
abonamenteie alese $i cu dateie dumnea 
voastra, Impreuna cu dovada piatii (copie 
chitanta, ordin de plata sau mandat postal 
pe e-maM la adresa abonamente^3dmc 
ro. pefax la numanjl0268-418728 sau prtr 
P(nta la adresa: Badescu ioana. OP2 CPA, 
500530 Brasov. Pentru orke aKe detain sa 
plimentare va rugam sa ne coniactati prWi 
e-maa la abonamente^admcro sau la te 
lefoanele 0268-418728. 0368-415003, 
0723-570511,0744-754983 Interior 30. sat 
la fax 026»41872a 
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CHIP cu CD - 6 aparitii 


mm 

edifia 08/2010 


edp 09/2010 


f'<> -a.-- . UcaraSOHC4ca. 

12 aparitii ♦ BONUS 


xpand rallu 


— JVI ivs VI W&CI DICUC 

□ CItItor de carduri imape Mate AN-in-one 

___ 


114.00 lei 


CHIP cu DVD - 6 aparitii 


□ Card SOHC 4CB. 


CHIP CU DVD • 12 aparitii ^ BONUS 


□ USB Flash Drive Cruzer Blade 408 


□ Cititor de carduri imape Mate AN-in-ane 


137.00 lei 


LEVEL - 6 aparitii 


□ Card SOHC 4CB. 


LEVEL - 12 aparitii ♦ BONUS 


□ USB Flash Drive Cruzer Blade 4GB 


carduri imape Male All-in-one 


PC PRACTIC - 6 aparitii 


Plata se poate efectua prin: 

* . .yi A* .1 Of (fflte Ut# .t. 

riffiTj/Hevpf.r'ifTcg J 

* dei^4-. .ji'r4xncrdrtALrxe<h^. 1 

tfilU j jS*ritifc3PrTUiiCJ!<yn I 

r- at 7 ^ FS >: a*» ww ca 97 0(00 L 

j 

T »7l4»;AO0Qfl764|{3C(>^7ldC5cm 

tennuv I 

'iicufin If NHWit8r«K7 
rflrtfBttwiOFZCFA 


12 aparitii + BONUS □ UM Fl^ Cruzer Blade 4G6 


PC PRACTIC 
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editia 11/2010 


□ cititor de carihjri imape Mate All m-one 

■sasaisa- 


99.00 lei 


FOTO VIDEO Digital - 6 aparitii 


□ Card SOHC 4C8, 


FOTO VIDEO Digital -12 aparitii + BONUS 


□ USB Flash Drive Cruzer Blade 4(iB 


119.00 lei 


□ Cititor de carduri imape Mate Ail-ln-one 


FOTO VIDEO Digital 


12 aparitii ♦ CsitGa ^500 de sfaturi de fotografiere’ 


» Fwdatoos 


Total general de platS: 


edifia 09/2010 


aiisicaiK.. 


edifia 11/2010 


Denumirea firme i / CU.l, 
Nume, prenum e 1~ 
Varsta 


Ocupatie 


Localitate I 
Cod Postal I B 
^elefon 
Am platit i 

Am mai lost abonat, cu 


BttscuCoiniiieiWacEstloniijlarsunitfeatirt 
orctoaie 9 d fie (tottee h tBza de ilaie a 3 0 Me4a C(w^ 
pertni^demarletrgte 

prwdErteart l2l8(>niBBH677dn200l dismideirnteareled^^ 

de acta (le de floonoe de a fb ft 

WW ftntru eierolarBa acesiDr dreiJiir vd ^ 

()268 418728 3 D Mala (OTiuicaijOT a Ida ifi^ 

de dale cu oracier Deisffial al AN 5 P 0 CP ab funW 


editia 12/2010 


e-mail |_ 

]cu mandatui po?tal/ordinul de plata nr. 
I I Semn^tura 1”" ' 


editia 10/2010 


SDHC' Card 


ImageMat^ 


SaiDisk 

SOHC Card 

f € 

4gb 


mai multe detalii pe www.chip.ro/librarie 


iJisk 


Abonamente hBONUS 


Hi 


Pentru operativitate. vd rugdm sd completafi 
online talonul 

la adresa www.chip.ro/librarie sau 
sd trimitefi talonul aldturat prin fax 
la 0268-418728 sau prin e-mail la 
abonamenteC«>3dmc.ro 
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CHtR 


Colectia te invita sa descoperi 


CIHlRlSIlil 

KOM PAKT 

* ■▼II n r\ I de pus in practice 


IDa Microsoft* 

i DaOffice2oio 

i EXCEL 

tZ Sftturi pfo^e»o»«*« P®' 

i WORD 

5 creatidocumente perfect© p»scup8$ 




tutufor 






_sn? ^ 

KOMPAKT 

RAPID, STABIL $1SICUR 

. WINDOWS 7 

2 TUNING $1 SFATURI DE CONFICURARE 

STA«TIMPIOIWTIUIW«^ 

Mon r Nwyi >©• u 
MlNnraB|R»MMM 
PMCSAMEUMAiVKHI; 

njUBQ-BOOSTfWWK 


OFFICE 2010 

Aceasta carte cuprinde peste 
200 de sfaturi practice pentru 

suita Microsoft Office 2010 . 

PHOTOSHOP CSS 

Ghidulacoperacelemai 
importante aspecte ale editarii 
siretusariifotodigitalecu 
ajutorul Adobe Photoshop CSS. 
WINDOWS 7 
Cartea cuprinde sfaturi de 
configurare^i tuning pentru 
popularul sistem de operare 
Windows 7. 

500 DE SFATURI DE 
FOTOCRAFIERE 

Cartea oferacelemai 
interesantetrucurl pentru 
diverselesubiecteale 
fotografieidigitale. 

Oricare dintre aceste carti 

» 

esteoferitaacum 
la numai 

19®®lei/buc. 

Cartile pot fi comandate 
online pe 

www.chip.ro/librarie 

sau pot fi achiziponate in 
librariiledintoatatara. 

COMANDATICU TELEFONUL MOBIL! 

SIMPLU, DIN CATEVA CLICURI! 


pr^ 




EIISSB 


Aplitatii gratuit,:N«,ead«, Barcode,ScanUfe-iPlHH,e;Barcode^^^^ 

OR Reader. BeeTagg. Neoreader - Windows Phone 7; Upcode - Symbian 


OukkMark - Android; Scanlife. 


Beelagg, QR Code Scanner Pro - Blackberry; 



DVD PAINKILLER OVERDOSE 


P 

\ 




























NEXT I 


X 








w 




review 


UJITCHtR 

ASSASSINS OF KINGS 


Candidat la titiul de cel mai The Witcher 2 prorni^^mjglrasfete 


review 


review 


m) 


LA. NOIRE 


r .3r 


'•w'/ 


31 


Lege faradelege in "Ora^ul ingerilor". Adaptarea pentru PC a unei fabuie de success. 


98 LEVEL 0612011 


*Cu titlu informativ 



Pentru ca tu sa ob^ii FOTOGRAFII SPECTACULOASE 
oferim 84 de PAGINI cu §i despre fotografie! 

Editia lunii iunie 2011 a revistei FOTO-VIDEO digital poate fi achizitionata 

prin pachetui promotional „revista + cartea 
Fotografia digitala - Tehnica compozitid\ la pretui de 22,98 lei. 


Libraria 


CHIP 

0 N L I N E 


Comanda online revista pe 
www.chlp.ro/librarie 

^ 


Cartea poate fi comandata 
5 i separat, online, la adresa: 
www.chlp.ro/librarie 


FOTO 

VIDEO 

fotoworld.chip.ro 06.201 1 


PACKET 
\ PROMOTIONAL! 

22,«ic» ■ I 

R««a+«rtV jo^ocRAFlA DIGITALA I 

TlHNICA^lCOMPOZlTIt I 


‘Si’s® 

m\ 


ATINTW: fcceertl rtr**** ** 

- IPf 


Portofoliu 

ALEX CSIKI 




Sfaturi de fotografiei 
VLAD EFTENIE 

Fotografia de strada 

mihai moiceanu 

Adevarul fotogratic 

{ BOGDAN BALA$ Tehnici mod dc lucru 

^ r^A/aleriicetatii 

_ CaVaierilLCi , CrMimtatcinibordarca 

subicctclor foro 


fotografia digitalA 

TEHNICA 51 COMPOZITIE 




ISSNIASI^IOW 


Test & Review \ ^ 

Coverstory P functie v 

^^ObiertivSigma CHIP KOMPAKT 


Vrei mai mult decat 0 simpla poza? 

VREI FOTOGRAFIE? 

Participa 5i tu la 

seminariile si workshop-urile 

organizate de revista FOTO-VIDEO 

pe parcursul intregului an 
Detalii pe chip.ro/workshop 


FOTO-Vinm 
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distractia se schimba cu Orange 


■ acces nelimitat la Facabook 
§i Yahoo! 

■ SMS nelimitat Tn re^ea 

■ 1500 minute Tn retea 

■ 75 minute.nationale 

■ 150 MB internet pe mobil 

totui cu 5 €/luna '. 


www.nelimiteaza-te.ro _ 

optiunea poate fi activata pana la 30 iunie 2011; 
TVA aplicabil la cumpSrarea cartelei SIM sau 
a creditului de reincSrcare 


today changes with 


orange"* 


















